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UNA NUOVA VITA 



Tanti anni fa, per festeggiare la conclusione del mio anno di le- 
va obbligatoria, mio padre mi regalò un viaggio in Sri Lanka con 
la mia fidanzata di allora. Mi ricordo che un giorno, mentre pren- 
devamo il sole, passò una sorta di santone che si offriva di leggere la 
mano ai turisti. Quando fu il mio turno, predisse sostanzialmente tre 
cose: che avrei avuto un figlio, che avrei avuto un certo benessere eco- 
nomico e che sarei vissuto settantotto anni. Mi disse anche di stare 
attento all'acqua, che non mi è amica. 

Presi queste cose con una certa leggerezza ma neanche tre ore dopo, 
per salvare una donna trascinata a largo dalla risacca, stavo rischiando 
seriamente di affogare, portato sott'acqua per ben due volte dalla mia 
tavola da surf legata alla caviglia. Da allora, inutile dirlo, ripenso ogni 
tanto alle premonizioni di quel misterioso personaggio. L'interrogati- 
vo maggiore, ovviamente, riguarda la durata della mia vita, ma è una 
cosa che potrò scoprire solo... vivendo. Nell'incertezza, resta però in- 
discutibile che tra pochi giorni sarà il mio trentottesimo compleanno, 
traguardo vicino al giro di boa prospettatomi dal suddetto santone. 
Un po' quindi per questa ragione, un po' perché una certa boa l'ho co- 
munque girata con la nascita di mia figlia, sto vivendo un periodo di 
bilanci, in cui gli sguardi in avanti si alternano a quelli, ben maggiori, 
rivolti all'indietro. Senza volere qui entrare nel dettaglio, è innegabile 
che in periodi come questi si rimu- 
gini sui propri successi così come 
sugli insuccessi, pensando a ciò che 
sarebbe stata la propria vita se solo 
ci si fosse comportati diversamente 
in quella data occasione, se solo non 
si fosse commesso quel tale errore, 
e via discorrendo. Un esercizio fine a 
se stesso, ne convengo, eppure dota- 
to di un fascino perverso. 
A riportare le cose in una prospettiva 
se non più corretta, senz'altro diver- 
sa, hanno contribuito una volta di 
più i videogiochi, nella fattispecie Fallout 3. 



Troppo spesso tendiamo 

a pensare al passato 

immaginandoci di potere tornare 

indietro a sistemare le cose che 

non sono andate bene o non 

commettendo quegli errori che, 

a distanza di anni, ci portiamo 

ancora dietro 



futuro, ancorché virtuale, e si investe lì dove si crede meglio. Inutile 
dirlo, la maggior parte delle volte, giunti a metà del gioco, ci si accorge 
che quei punti era meglio metterli da altre parti, massimizzando maga- 
ri quella statistica che, essa sì, è davvero utile. 
Ma non è forse così anche nella vita di tutti i giorni? La mia mente è 
andata a tutte quelle volte che ho investito il mio tempo e le mie risor- 
se in cose che poi non si sono rivelate utili. Quel corso o, in generale, 
quel piano di studi che poi ha avuto ben poco a che fare con la mia 
vera vita; quegli anni spesi a praticare uno sport che poi non ho più se- 
guito; le ore passate a studiare cose che non mi sono mai tornate utili, 
per prepararmi a evenienze mai accadute. E le generalizzazioni, volen- 
do, sono infinite e variabili per ciascuno di noi... 

Un'altra cosa che mi ha fatto riflettere, nella mia seconda vita a Fal- 
lout 3, era la velocità con la quale navigavo attraverso i dialoghi. 
Sapevo già cosa la gente aveva da dirmi, ricordavo cosa avrebbe pro- 
curato una reazione di un tipo e cosa di un altro. Volendo traslare 
il tutto alla vita vera, non sarebbe fantastico sapere in anticipo co- 
sa dire e quando farlo? Personalmente o professionalmente che sia, 
le nostre vite sono costellate da tante piccole cose dette e non det- 
te, che magari al momento non paiono sortire alcun effetto ma che, 

successivamente, tornano a noi con 
conseguenze inaspettate. Un po' co- 
me il sistema di gestione dei bivi di The 
Witcher, giusto per rimanere in ambito 
videoludico... 

E dunque, non sarebbe bello avere una 
seconda opportunità? Anche solo per ri- 
mediare a quei silenzi, laddove invece 
si sarebbe dovuto dire qualcosa. 



Dopo averlo scaricato da Steam, complice anche un certo periodo di 
astinenza da World of Warcraft, mi sono messo con una certa dedizio- 
ne dietro alla nuova creazione di Bethesda. Ogni volta che avviavo il 
gioco, però, sulla destra dell'interfaccia mi appariva il bottone con su 
scritto Live, cliccando il quale non succedeva nulla. Poco male, nel 
frattempo inanellavo una quest via l'altra, fino a giungere al dodicesi- 
mo livello. Se non che un giorno esce una patch, grazie alla quale il 
bottone Live inizia a funzionare, richiamando finalmente l'interfaccia 
di Games for Windows. Loggo con lo stesso account che uso solita- 
mente con Xbox 360, torno alla schermata del gioco, ed ecco la triste 
sorpresa: potevo solo che iniziare una nuova partita, in quanto quel- 
la vecchia non era più accessibile, a patto di non disconnettere il mio 
account. Al che, il dubbio amletico: finire il gioco coi vecchi salvataggi 
ma senza achievement oppure, al contrario, iniziare una nuova parti- 
ta daccapo, che mi permettesse di accrescere il punteggio legato alla 
mia Gamertag? 

Una mezza risposta già me l'ero data (d'altronde, per fare il mio me- 
stiere, un po' nerd lo si deve essere), ma avevo bisogno di un'ulteriore 
spinta emotiva. Chiamo allora Ualone, gli espongo il mio "serissimo" 
problema e mi sento dire quello che volevo, ovvero di ricominciare 
daccapo. Quello che è accaduto dopo, l'ho trovato inaspettatamente 
educativo. 

Inevitabilmente ho creato un nuovo personaggio, cui ho conferito ca- 
ratteristiche migliori rispetto a quelle scelte per il precedente alter 
ego: quando si affronta un gioco di ruolo per la prima volta, infatti, 
non necessariamente si spendono i punti iniziali in statistiche che poi 
torneranno effettivamente utili. Si immagina quello che sarà il proprio 



Rigiocare a Fallout 3 mi ha anche per- 
messo, ovviamente, di sapere già dove 
andare e cosa fare. Vantaggi anche que- 
sti non da poco che, una volta di più, proseguendo coi parallelismi di 
cui sopra, potrebbero decisamente cambiare i corsi delle nostre esi- 
stenze. Ma, a dispetto di prima, non starò qui a fare altri esempi: il 
gioco ormai l'avete capito. 

Piuttosto, trovandomi a ripercorrere i miei stessi passi a così breve 
distanza, mi sono accorto che non commettendo errori, non perden- 
domi nell'esplorazione di un nuovo mondo, non dovendo più leggere 
e ascoltare ogni cosa come se fosse la prima volta, ho impiegato me- 
no della metà del tempo a tornare là dove avevo interrotto la mia 
precedente sessione. Ed era tutto terribilmente noioso e non tan- 
to perché stavo ripetendo le stesse azioni, quanto perché mancava il 
gusto della scoperta, dell'avventura. 

La morale che deriva allora da questo mio incidente di percorso è che 
troppo spesso tendiamo a pensare al passato immaginandoci di pote- 
re tornare indietro a sistemare le cose che non sono andate bene o non 
commettendo quegli errori che, a distanza di anni, ci portiamo ancora 
dietro. Però, così facendo, non realizziamo che le nostre vite finirebbe- 
ro col risultare noiose nella loro perfezione, asettiche nella loro assenza 
di impurità. 

Dovendo quindi lanciare la fantasia a briglia sciolta, immaginando di 
poter ricominciare daccapo così come possiamo fare coi personaggi dei 
videogiochi, magari sarebbe meglio cambiare del tutto i parametri ini- 
ziali, andare a destra là dove si è andati a sinistra, comportarsi bene 
quando prima ci si è comportati male. E viceversa. 

Una nuova vita è forse preferibile a una perfetta riedizione di quella at- 
tuale, anche se questo significherà sbagliare di nuovo, soffrire ancora. 
Perché il senso di un'esistenza, forse, più che nella serenità di una vi- 
ta senza sussulti, sta nelle emozioni delle prime volte. 



Natale 2008 TOM 



w \y 



NATALE 242 



W 



STREET FICHTER IV 



■> / // 



METRO 2033 



FALLOUT 3 % 



^ 



™ 



C/»LL OF DUTY 
WORLD ATWAR 



*°i 



ft V* 



WpRLD ofW 

WARCRAIFJ 






%^ 



3$k £ 






Vi 



Pfl/A/CÉ OF PERSIA 



jm 



^/•* 



WORLD OF GOO 



PAGINA 






Wi^mTFZlfm/n/swumiZl 



\.asmmimu* 



I 



PAGINA 




CONTENUTI DI QUESTO MESE 



Rubriche 



145 Adso! 

146 Backstage 
138 Bovabyte 

110 Budget Zone 

128 Consolemania Corner 

137 Euforia Paradossa 

003 Editoriale 

112 Fragzone 

016 GamesVillage 

006 Gioco Allegato 

120 Hardware 

028 Intra Review 

130 Media Machine 

134 Mobile Zone 
143 Raffosentiqua 

132 Replay 
012 Silver Zone 

135 TalentZone 
126 TecnoTGM 
108 TGM After 
140 TGM Mail 

133 Time Machine - Reloaded 

111 Try&Buy 
018 Voci di corridoio 

Dossier 

022 Un Natale con i Fiocchi 

Preview 

044 Bionic Gommando 



034 Metro 2033 

040 Street Fighter IV 
030 The Old Republic 

Review 

082 Cali of Duty 5 

076 Fallout 3 

102 Fenimore Fillmore's 

100 FIFA Manager 

096 Football Manager 2009 

062 GTAIV 

068 Left4Dead 

087 Need 4 Speed - Undercover 

072 Prince of Persia 

090 Quantum ofSolace 

106 Romance 

of theThree Kingdoms 

104 Virtual Skipper 

093 World ofGoo 

046 WoW 

Wrathof the Lich King 





Aì'cura di: Paolo Besser giocoallegatotgm@sprea.it 



CPU: Single core 2,4 GHz (dual core 2 GHz) RAM: 1 GB (2 GB) SCHEDA VIDEO: Radeon 9500/Ge 
64 MB (Radeon X800/GeForce 6800, 256 MB) SPAZIO SU HD: 7 GB CONNESSIONE: ADSL 
SVILUPPATORE: Ubisoft PUBLISHER: Ubisoft MULTIPLAYER: LAN - Internet LOCALIZZAZIONE: so 
http://blazing-angels.it.ubi.com/secretmissions 



BLAZING 



Tre piloti d'assalto aiutano le forze alleate a sconfiggere l'aviazione del Terzo 
Reich... e di tutti i suoi comprimari! 



Tanti, tantissimi anni fa, quan- 
do gli Europe cantavano "The 
Final Countdown" e Ronald 
Reagan era ancora il presidente de- 
gli Stati Uniti d'America, nelle sale 
giochi di tutto il mondo impazza- 
va un coin op chiamato 1942. Si 
trattava di uno sparatutto a scor- 



rimento verticare e lo scopo era 
semplicemente quello di abbattere 
tutti gli aerei nemici, mettendosi ai 
comandi di un piccolo caccia. Bla- 
zing Angels 2, volendo, potrebbe 
essere considerato una modernis- 
sima evoluzione di quel gioco visto 
che, in pratica, dobbiamo fare esat- 



tamente la stessa cosa, ma con 
tutti gli standard qualitativi richie- 
sti a un gioco attuale! 

TRE PILOTI CONTRO 
IL FUHRER 

Il protagonista di Blazing Angels 
2: Secret Missions of WWII è un 



CD/DVD GUASTI 
MANCANTI? 



I CD e i DVD di TGM sono di buo- 
na qualità e dovrebbero essere 
esenti da errori di duplicazione. 
Tuttavia, trattandosi di una produ- 
zione industriale su vasta scala, è 
possibile che qualche esemplare 
difettoso sfugga ai controlli. Ge- 
neralmente, quando un supporto 
è difettoso mostra dei segni ine- 
quivocabili: graffiature, tagli o 
spaccature sul lato dove sono re- 
gistrati i dati, assenza di file o 
cartelle che in teoria dovrebbe- 
ro esserci, lettura estremamente 
lenta o impossibile. In questi ca- 
oi suggeriamo sempre di 
are il disco su un secon- 
omputer, o per lo meno su 
Itro lettore. A volte capi- 
iche che nella confezione 
chi un CD, o ne sia stato inse- 
tino sbagliato. In tutti questi 
, potrete ottenerne una co- 
ostitutiva inviando un'email 
dirizzo aiutocd@sprea.it. Ri- 
atevi di specificare sempre il 
) del gioco difettoso, la rivi- 
il mese di pubblicazione: ci 
rà a sostituirlo nel più breve 
o possibile. Per tutti gli al- 
pi di problemi tecnici, potete 
mandare anche un'email all'indi- 
rizzo giocoallegatotgm@sprea.it. 
Prima richiedere la sostituzione, 
però, controllate sempre il box "\ 
TGMXSUPPORT" e il sito http://gio- 
coallegato.tgmonline.it, magari la 
soluzione del problema è già lì! 




▲ In Blazing Angels 2, aerei effettivamente esistiti e prototipi realizzati "solo 
sulla carta" se le danno di santa ragione! 



A // gioco ci porta in diverse città realmente esistenti, caratterizzate alla presen- 
za dei loro monumenti storici. 



TZ*r* 




gruppo d'elite costituito da tre pi- 
loti, una squadra speciale segreta 
con un unico scopo: affrontare le 
missioni più rischiose in giro per 
il mondo e risolvere le crisi che i 
normali aviatori non avrebbero po- 



tuto fronteggiare. Istituita agli 
inizi del 1940 dal governo ameri- 
cano (ufficialmente non coinvolto 
nel conflitto, al tempo), questa 
squadra clandestina opera sot- 
to il nome in codice di Operazione 



Il manuale del gioco dovrebbe trovarsi sul DVD 
del gioco completo. Altrimenti, date un'occhia- 
ta al sito www.tgmonline.it 
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Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e delle pos- 
sibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non rientra in 
questa casistica, vi consigliamo di rivolgervi alle seguenti risorse on line: 
i) l'area GIOCO ALLEGATO di TGM Online, 2) il forum omonimo all'indirizzo ht- 
tpy/giocoallegato.tgmonline.it, e 3) l'indirizzo email giocoallegatotgm@sprea.it. 
Questi sono gli unici indirizzi dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate ad 
altri indirizzi verranno ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro 
computer soddisfi tutti i requisiti hardware del gioco, che i driver della sche- 
da video, della scheda madre e della scheda audio siano i più aggiornati, che 
le librerie DirectX siano correttamente installate e funzionanti. Prima di contat- 
tarci, inoltre, assicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo 
manuale d'uso. Se dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di elencare 
tutta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema operativo, processore, memoria, 
scheda video, DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi possiamo aiutare. 



sistema operativo, tuttavia, suggeriscono questa soluzione: 

1. installare il gioco 

2. copiare la cartella C:\Programmi\Ubisoft\Blazing Angels II da qualche altra 
parte sul disco fisso 

3. disinstallare il gioco dal pannello di controllo di Windows 

4. avviare l'eseguibile BA2.exe dalla cartella in cui è stata effettuata la copia al 



- Ho Vista e il gioco mi chiede il file d3dx9_34.dll senza avviarsi. 

Questo file è una componente delle librerie DirectX 9. Oc, necessaria per il 
funzionamento del gioco. Le DirectX 10 fornite con Vista includono già una 
versione delle DirectX 9, ma incompleta, per cui è necessario installare nuo- 
vamente le DirectX 9 per risolvere il problema. I file più recenti non verranno 
sovrascritti, quindi l'operazione è del tutto sicura. 



Non funziona, "impossibile avviare l'engine 3D" 

Jazing Angels 2 ha bisogno che la scheda video sia perfettamente compatibile 
con le librerie DirectC 9. Oc e che supporti direttamente almeno la versione 2.0 
degli shader. Se la scheda non ha questi requisiti, il gioco non può funzionare. 
Alcune schede integrate, come quelle dei portatili, teoricamente li supportano 
ma non è garantito che il gioco vi funzioni come sperato. Se la scheda è recente 
e compatibile, aggiornate i driver. Se neanche questo risolve, provate a imposta- 
re lo schermo a 1024x768 pixel con 32 bit di colore e ad avviare il gioco. 

- Ho Vista e il gioco non funziona! 

Abbiamo eseguito il gioco con successo e senza problemi su Windows Vista a 
32 bit con Service Pack 1. Persone che hanno riscontrato problemi con questo 



- Ho Vista e non riesco a sentire il suono! 

Anche in questo caso, è possibile risolvere il problema aggiornando le librerie 
DirectX. I componenti mancanti della versione 9 verranno installati senza creare 
problemi ai file già presenti. 

- Il mio joystick/pad preferito non funziona correttamente! 

Pur garantendo piena compatibilità con una vasta quantità di periferiche di 
controllo, Blazing Angels 2 non può supportarle tutte per intero. Provate a sca- 
ricare i driver più recenti per la vostra periferica di gioco dal sito del produttore 
e ricordatevi di impostare i comandi dall'apposito menu nelle opzioni del gio- 
co. Infine, al sito http://snurl.com/5pnsv è possibile trovare una lista dei modelli 
certamente funzionanti. 



Il protagonista di Blazing Angels 2 è un gruppo 

d'elite costituito da tre piloti, capaci di guidare 

anche gli aerei prototipi 



Wildcard ed è libera da ogni rego- 
la. I tre piloti che la formano sono 
molto diversi tra loro e sono spes- 
so aiutati da una quarta persona, 
una spia britannica che gestisce le 
operazioni a terra. Non sono inqua- 
drati in nessuna armata e possono 
spostarsi in qualsiasi momento, in 
qualsiasi luogo e in qualsiasi eser- 
cito a seconda delle esigenze. Sono 
uomini speciali e vengono trattati 
come tali: qualsiasi velivolo di cui 
abbiano bisogno viene loro affidato 
senza riserve; qualsiasi tecnolo- 



gia venga sviluppata nel corso della 
guerra è a loro disposizione, anche 
se questo a volte significa sottrarla 
al nemico. Poiché le missioni che 
devono affrontare li pongono in si- 
tuazioni di estremo pericolo, hanno 
accesso a prototipi di velivoli (co- 
me i caccia a reazione) e di armi 
(come i missili fonoguidati o le bo- 
bine Tesla) che nella realtà storica 
della Seconda Guerra Mondiale non 
hanno mai trovato impiego. Ma del 
resto questo è pur sempre un vi- 
deogioco, no? 




IL CODICE? SERVE 
A GIOCARE ON-LINE 

Il codice fornito sulla custodia del gioco allegato serve per gio- 
care on line sui server forniti da Ubisoft. Per poter giocare è 
necessario creare un account presso il servizio ubi.com e inse- 
rire il cd-key di 19 caratteri alla schermata Multiplayer > Online 
del gioco. Dove? Alla voce "Tasto", facendo prima clic sulla vo- 
ce "Inserisci/Modifica Tasto" nella parte bassa dello schermo. Un 
banale errore di traduzione, visto che "key" in Inglese significa 
"chiave" ma anche, per l'appunto, "tasto". Purtroppo, dobbiamo 
necessariamente aggiungere che al momento di andare in stampa 
non siamo riusciti, per motivi imprecisati, a connetterci al servi- 
zio online di Ubisoft e, per tanto, possiamo garantire soltanto che 
il gioco funziona correttamente in multiplayer tramite LAN. 



Blazing Angels 2 è perfettamente giocabile per 

mezzo della tastiera, ma è molto più comodo e 

avvincente giocare con un joypad 




MEGLIO COL JOYPAD 

Sebbene Blazing Angels 2 sia per- 
fettamente giocabile per mezzo 
della tastiera, può tornare molto più 
comodo e avvincente giocare con 
un joypad: in fondo è compatibile 
con una grande varietà di perife- 
riche di gioco. Tuttavia bisogna 
assicurarsi che queste siano corret- 
tamente riconosciute da Windows. 
Per assicurarsene, è necessario rag- 
giungere il loro pannello di opzioni 
partendo dal menu Start > Pan- 
nello di controllo > Periferiche di 
gioco e controllare che la periferi- 
ca sia presente nell'elenco. Tramite 
lo stesso pannello si può anche ca- 
librare e provare la periferica in 
modo da ottimizzarne le prestazio- 
ni. Le periferiche che utilizzano 



software proprietario di parti terze 
potrebbero comportarsi in modo im- 
prevedibile o non funzionare affatto, 
ma calibrandole tramite il Pannel- 
lo di controllo dovrebbero risolversi i 
problemi più comuni. Data la straor- 
dinaria varietà di joypad e joystick 
attualmente in commercio, non è 
però possibile assicurare la pie- 
na compatibilità del gioco con tutte 
le periferiche di controllo. Laddo- 
ve è possibile, si possono assegnare 
i comandi della periferica all'inter- 
no del gioco. Assicuratevi che tutti i 
comandi elencati, nessuno escluso, 
siano assegnati ad almeno un tasto 
o un pulsante, dato che prima o pò 
potrebbe capitarvi di dover utilizzare 
una funzione "specifica" per com- 
pletare una missione. 



Il Cairo: la principale base allea- 
ta in Africa è rimasta al sicuro per 
tutta la durata del conflitto nono- 
stante gli Afrika Korps di Erwin 
Rommel siano riusciti ad avvi- 
cinarsi a 150 miglia dalla città. 
Tuttavia, se i nemici dovessero 
lanciare un'operazione suicida at- 
taccando il cuore della città con 
l'appoggio di un bombardamento 
aereo, solo una squadriglia spe- 
ciale potrebbe fermarli. 



Mosca: Novembre 1941. Mosca 
è sotto assedio e l'Armata Rossa, 
anche se sta resistendo, è in infe- 
riorità numerica ed è equipaggiata 
peggio della Wehrmacht. Per far 
salire il morale della sua gente, 
Stalin organizza un'impressio- 
nante parata militare nella Piazza 
Rossa. Un attacco ben mirato 
contro la parata potrebbe portare 
a esiti disastrosi per gli Alleati, in 
mancanza dell'intervento di una 
quadra speciale. 




tacco a Pearl Harbor. Ma quandi 
viene scoperta una base segre- 
ta nemica nella regione montuosa 
lungo il fiume Yangtze, non spetta 
più alle Tigri Volanti operare, ma a 
un gruppo meglio preparato, 



Himalaya: Anche la catena mon 
tuosa per eccellenza, patria dei 
Tibetani, non è stata risparmiata 
dalla guerra. Gli aerei americani 
sono ormai al limite delle pro- 
prie capacità tecnico-operative 
per portare rifornimenti alle for- 
ze cinesi, "scienziati" tedeschi 
sono andati alla ricerca delle lo- 
ro presunte origini e il viaggio, 
qualsiasi sia la fazione, è sem- 
pre estremamente rischioso. Forti 
venti, turbolenze e scarsa visib 
lità rendono i viaggi in quest'area 
un'impresa non da poco, anche 
per i piloti più abili. 






ea 
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ina: Dopo essere stata invasa dal 
Giappone, la Cina ha combattu- 
to una lunga guerra di resistenza 
che gli Alleati hanno cercato di 
supportare al meglio delle proprie 
possibilità. Gli Stati Uniti hanno 
organizzato anche un contingente 
di piloti volontari, le famose Tigri 
Volanti, per combattere a fianco 
dei Cinesi prima ancora dell'at- 



Roma: Il governo italiano si ar- 
rende l'8 settembre 1943, solo 
cinque giorni dopo l'invasione de- 
gli Alleati, ma questo non rende la 
strada per Roma una passeggiata; 
i Tedeschi occupano la maggior 
parte del territorio e lo difendono 
palmo a palmo. Negli ultimi gior- 
ni prima della caduta di Roma, 
alcuni ufficiali tedeschi cercano 
di preservare il patrimonio storico 
della città, ma altri hanno inten- 
zioni più egoistiche... 








C 

FÀ^_ QUELL 




DISPONIBILE IL 14 NOVEMBRE 




distribuito da 



® 



Games 

for Windows 



PC 



Mac 



D _r 



*La versione PSP utilizza un motore di gioco 2D.© Sports Interactive Limited 2008. Published by SEGA Publishing Europe Limited. Developed by Sports Interactive Limited. SEGA and the SEGA logo are either registered trademarks or trademarks of SEGA 
Corporation. Football Manager, Sports Interactive and the Sports Interactive Logo are either registered trademarks or trademarks of Sports Interactive Limited. Ali rights reserved. The "PS" family logo and "PSP" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 
Windows and the Windows Start button are trademarks of the Microsoft group of companies and "Games for Windows" and the Windows Vista Start button logo are used under license from Microsoft. AH other company names, brand names and logos are property of their 
respective owners. Il costo dei messaggi di testo sarà quello applicato dall'operatore telefonico utilizzato 



Al I A 






FACCIO 











Niente è più fedele alla realtà che 

Football Manager 2009. E ora, con la 

rivoluzionaria visuale in 3D delle partite*, 

osservare come le tue strategie si rimettono sul 

gioco è ancora più appagante. 

IL PIÙ' BEL LAVORO AL MONDO 



Per una demo gratuita per 

PC manda un messaggio 

di testo al 3404310022 




www.footballmanager.com 





www.sigames.com www.sega-italia.com 
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Con i dovuti scongiuri, pare che il Silver DVD del numero scorso sia quello giusto e funzioni correttamente. 
Con la speranza che pure con questo vada tutto liscio, vi lascio alla lettura di queste quattro allegre paginette. 
Forza Udinese. 




TUTTI DA 

GUARDARE! 

anti succosi trailer vi at- 
tendono nel nuovo Silver 
DVD. Partiamo con Bio- 
shock 2, che si commenta 
davvero da solo. Passiamo poi al 
nuovo video di Need For Speed 
Undercorver che mostra uno 
spettacolare inseguimento da 
parte della polizia, e continuia- 
mo poi con F.E.A.R. 2, Mirror's 
Edge, Godfather 2 e molti al- 
tri ancora! Vi raccomandiamo, 
infine, la visione de II Video- 
giornalino dei Videgiochini, una 
cosa del tutto inutile condotta 
da due debosciati (con diver- 
se comparsate, questo mese... 
ndToSo)! 
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MERCENARIES 2: WORLD IN FLAMES 



Genere: Sparatutto in terza persona Sito: www.mercs2.com 

Ragazzi, ma quanto è ignorante Matias, il vero protagonista di Mercena- 
ries 2? È davvero troppo un rozzo scassatutto, mi piace! A onor del vero, 
il seguito dell'ottimo gioco uscito ormai tre anni or sono risulta essere un 
pelino meno intrigante rispetto al capostipite: un paio di mesi fa il buon TMB 
lo ha recensito, quindi se siete devastati dalla curiosità, andatevi a pescare il 
suo commento. Mercenaries 2 è un gioco d'azione con visuale in terza perso- 
na che vi cala nei panni di un tipo davvero spaccone e senza scrupoli; la storia 



prevede che un fantomatico dittatore invada il Venezuela per impadronirsi dei 
suoi giacimenti petroliferi, cosa che scatena una guerra molto violenta... meno 
male che intervenite voi a cospargere con un po' di benzina tutto quanto! 
Mercenaries 2 fornisce notevole libertà d'azione grazie a vasti scenari "open 
world", dà la possibilità di guidare una moltitudine di veicoli e di giocare in 
modalità online multiplayer, anche in co-op... insomma provatelo e giudica- 
te da voi. 




LEGO BATMAN: THE VIDEOGAME 

Genere: Azione con i mattoncini Sito: www.legobatmangame.com 

Ci sono alcuni giochi (pochi) che grazie a un eccellente gameplay e a 
trovate geniali sparse per i livelli, si possono permettere di mostrare 
una grafica particolare e simpatica pur senza risultare indimenti- 
cabile. È sicuramente questo il caso dei giochi LEGO, e di quest'ultimo 
episodio dedicato al dinamico duo Batman e Robin. 
Scopo dell'avventura è di riportare al manicomio di Arkham i famosissimi 
Joker, Penguin, Mr. Freeze ma anche i meno noti Killer Croc e Clayface; gli 
elementi interessanti di questa produzione sono molteplici e non si può fa- 
re a meno di citare la possibilità di giocare in modalità cooperativa assieme 
a Robin, di usare i veicoli di Batman e le sue armi pazzesche. Per chi pre- 
ferisce "il lato oscuro della Forza" (uhm, forse questo era un altro film), 
diciamo che potrete assumere il controllo di ben 12 cattivoni (non tutti in- 
sieme, naturalmente), ognuno dotato di attacchi e mosse peculiari. 
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MULTIWINIA: 
SURVIVAl OF 
THE FLATTEST 

Genere: RTS Sito: www.introversion.co.uk/multiwinia/ 



Un gioco, per essere divertente e appassionante, non ha necessa- 
riamente bisogno di una grafica ultra pompata. Questo Multiwinia, 
erede dell'eccellente Darwinia, ne è una testimonianza diretta, dal 
momento che è dotato di uno stile grafico assolutamente spartano (e qua- 
si retro) ma anche di una struttura e di regole assai semplici. Questo titolo, 
che si può definire a tutti gli effetti un RTS, vi mette al comando di nume- 
rose unità stilizzate, in grado di sparacchiare allegramente e arrecare danni 
alle milizie nemiche. Gli obiettivi, come detto, sono piuttosto semplici e spa- 
ziano dall'eliminazione del nemico alla conquista di postazioni sensibili. 
Siccome noi siamo bravi - ma soprattutto molto belli - vi mettiamo a dispo- 
sizione sia il demo in single, sia il demo in multiplayer. Buon divertimento! 
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Tra una sbirciatina dietro le quinte di Games Village e il contest più ricco 
dell'anno riusciamo anche a ricordarci di farvi gli auguri di Natale! 



Rieccoci, amici carissimi, a par- 
lare anche questo mese della 
principale novità che bolle nel 
grande calderone Sprea, ossia il nuovo 
mega portale GamesVillage.it! 
Lo scorso mese avete avuto una prima 
infarinatura generale su quelli che so- 
no i contenuti del nuovo sito dedicato 
ai videogiochi della nostra casa editri- 
ce. Quest'oggi, visto che più o meno 
tutti siamo interessati anche alle que- 
stioni tecniche (modo assai elegante 
per dire siamo degli smanettoni incalli- 
ti, ndCT), andiamo a dare un'occhiata 
a quello che si nasconde "dietro" il 
nostro nuovo portale! 

STATICO È BELLO 

L'intera infrastruttura di Games Village 
si basa su pagine statiche, diversa- 
mente da quanto fanno quasi tutti gli 
altri siti di questo genere. Attenzione, 
però: statico non significa vecchio, o 
peggio ancora lento. Al contrario. 
Avere pagine dinamiche significa che 
quanto richiesto dall'utente viene ge- 



nerato ogni volta, con un aggravio del 
carico di lavoro sul server. Come potete 
facilmente immaginare, per un sito ad 
alto traffico come gamesvillage.it, con 
centinaia o migliaia di pagine richieste 
in ogni determinato istante, questa so- 
luzione diventa poco appetibile. Molto 
meglio quindi avere una tecnologia 
che genera una sola volta le pagine ri- 
chieste (e che vengono ovviamente 
ri-generate quando viene pubblicato 
qualcosa di nuovo), servendo un co- 
dice html pulito, statico e in maniera 
molto più veloce. Le nostre stime par- 
lano di un guadagno che va dal 50% 
al 70% nella velocità di risposta. 

SEI WEB 2.0? MA QUANTO SEI 
WEB 2.0? 

Il consistente uso di ajax e delle tec- 
nologie del web 2.0 ci hanno inoltre 
permesso di ottenere il caricamen- 
to asincrono dei dati della pagina 
una volta che questa è stata richiesta 
dall'utente. In altre parole, la pagi- 
na viene visualizzata prima che tutto 



Games Village 
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A /// nuovo sito comincia finalmente a prendere forma... 





GIOCO 



il suo contenuto venga trasferito completamente in loca- 
le, consentendone la lettura senza troppe attese. Anche in 
questo caso, come vedete, abbiamo cercato di ridurre il più 
possibile il tempo di "idle" per il lettore, a tutto beneficio 
dell'immediatezza nella fruizione, anche e soprattutto per 
chi non dispone di connessioni particolarmente performanti. 

A questo aggiungiamo, anche se probabilmente la cosa vi 
tange in misura minore, il fatto che la struttura del sito è mo- 
dulare: questo ci permette di creare, spostare e modificare le 
sue sezioni come più ci aggrada. Considerato che abbiamo 
parecchie idee nel cappello che tireremo fuori nei prossimi 
mesi, un simile approccio non potrà che tornarci comodo! 



TUTTI PER UNO 

Un elemento molto importante, e che rende Games Vi I- 
lage una realtà assolutamente unica nel panorama 
editoriale videoludico italiano è la forza che sta dietro al- 
le pagine del sito, ossia lo staff delle redazioni di tutte 
le riviste cartacee di Sprea Editori. Questo significa po- 
ter contare sulle firme più importanti in questo settore, 
quelle che leggete tutti i mesi, e che contribuiranno con 
le loro anteprime e recensioni a rendere Games Village il 
punto di riferimento per i videogiocatori italiani. Parlo di 
TGM, ovviamente, ma anche dei cugini di GMC così come 
quelli di PSM e delle altre riviste. 
E scusate se è poco! 
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AEIIapeppa! Ma quanti server sono? Tutti dedicati a Games 
Viiiage e ai suoi forum? No, ma poco ci manca! 



▲ Ecco come vi appariranno le recensioni, in questo caso 
quella di Cali of Duty. Mica male! 
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VOCI di CORRIDOIO 




A cura di-: Claudio Todeschini keiser@sprea.it 
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ra i due sviluppatori non corre buon sangue e lo si sapeva, ma che fi- 
nisse addirittura a insulti, nessuno lo aveva previsto. Così è andata fra 
I Treyarch e Infinity Ward, i due sviluppatori di casa Activision che si 
alternano alla realizzazione del Cali of Duty annuale. La serie è stata inau- 
gurata e resa famosa da Infinity Ward, che ha realizzato i primi due capitoli, 
Activision, per essere sul mercato ogni anno con un nuovo titolo della se- 
rie, ha successivamente integrato nel ciclo di sviluppo l'assai meno titolato 
I studio Treyarch, che realizzò Cali of Duty 3 due anni fa e che è responsa- 
bile anche del recentissimo numero 5, sottotitolato World at War. Ebbene, 
già nei titoli di coda di CoD4 si intuiva che Infinity Ward non tiene conto 
di questa numerazione "sghemba": qualcuno ricorderà che la canzone rap 
che accompagnava i credits definiva il gioco come "il terzo nella serie" (e 
non il quarto come sarebbe dovuto essere contando anche quello realizzato 
dai Treyarch). Ora, il Community Manager di Inifnity Ward, Robert Bowling, 
se l'è presa direttamente con il collega Noah Heller, Senior Producer di 
World at War, in merito ai metodi utilizzato da quest'ultimo per promuovere 
il suo gioco. Bowling si lamenta del fatto che anziché puntare su CoD5, il 
collega si ostina a proporre riferimenti e confronti con CoD4: "Spero di non 
vedere un altro google alert nella mia inbox che poi scopro essere un arti- 
colo su CoD: WaW in cui TU fai riferimento a Cali of Duty: Modem Warfare 
(notate come un gioco sia citato per esteso e l'altro no ndR)... soprattutto 
quando non fai altro che dire cretinate. Smettila di rilasciare interviste sul 
NOSTRO gioco, e parla del tuo", scrive Bowling sul suo blog. In chiusura 
del post, c'è anche un epiteto ingiurioso, non traducibile e non pubblica- 
bile, all'indirizzo di Heller. Resta da vedere cosa abbia da dire Activision, 
proprietaria di entrambi gli studios e ovviamente del franchise di Cali of 
Duty, su queste risse digitali da bar... 



UN UNICO, GRANDE GIOCO 
PER UBISOFT I — - 

uante serie di videogiochi esisto- 
no con il marchio Tom Clancy? j 
orecchie: Splinter Celi, Ghost Re- v 
con, Rainbow Six e le prossime Endwar e S -K 
H.A.W.X. Il publisher francese, che recen- 
temente ha acquistato il "marchio" del -S 

I 

ne di portare avanti un progetto piuttosto i\ l» # j * 

ambizioso, ossia unificare tutte le se- 
rie all'interno di un unico mega-scenario che le comprenda globalmente. Pe 
esempio, una delle prossime missioni di Ghost Recon 3 potrebbe essere ins 
rita nel contesto di un conflitto più ampio che viene affrontato in Endwar 2. 




RITORNANO MANIAC 
MANSION E SYNDICATE? 

Stando a qualche pettegolezzo che come sempre è d'obbligo prendere 
con le pinze, si preparerebbero a tornare sui nostri monitor Syndica- 
te e Maniac Mansion. 
Il primo, uscito nel 1993 dalla Bullfrog di Peter Molyneux, potrebbe rina- 
scere in virtù dell'accordo stipulato qualche mese fa tra Electronic Arts e 
Starbreeze Studios, secondo il quale la casa finlandese sarebbe stata in- 
caricata di far tornare in vita uno dei "marchi 
classici" di EA. Lo stesso Molyneux aveva del 
resto accolto con favore l'ipotesi di riprendere 
in mano Syndicate, uno dei suoi titoli di mag- 
gior successo. 

Per quel che riguarda la mitica avventura grafica 
di Ron Gilbert, la consistenza del pettegolezzo è 
ancora più fragile, e si limita al rinnovo da parte 
di LucasArts del marchio di Maniac Mansion, la 
cui precedente registrazione era semplicemente 
scaduta. Forse la software house ha voluto solo 
cautelarsi contro un uso improprio del nome da 
V parte di terzi. forse c'è sotto dell'altro... 





IL MISTERIOSO GIOCO DEI BEATLES 



Nel mondo dei videogiochi è difficile tenere un segreto: la voce che un vi- 
deogioco completamente dedicato ai Beatles fosse in lavorazione girava da 
tempo, così MTV e Harmonix (lo studio responsabile del primo Guitar He- 
ro e successivamente di Rock Band) hanno dato l'annuncio ufficiale. Un "nuovo 
titolo completo e indipendente creato da zero" sta per arrivare, e sarà il gio- 
co dei Beatles. Ciò significa che non sarà né un'espansione di Rock Band né un 
suo clone, ma qualcosa di completamente nuovo: "ci saranno naturalmente del- 
le performance interattive delle canzoni dei Beatles", spiegano gli Harmonix, ma 
il gioco conterrà anche elementi di gameplay differenti. Ciononostante, sembra 



scontato che il gioco funzionerà con le 
attuali periferiche di Rock Band e Gui- 
tar Hero nelle versioni uscite per console, 
anche se non è da escludere che nuo- 
vi strumenti a esso dedicati siano già in 
programma. Il tutto è stato progettato 
con il benestare di Paul McCartney, Rin- 

go Starr, Yoko Ono Lennon e Olivia Harrison, mentre alla produzione musicale c'è 
Giles Martin, figlio del "quinto Beatle" George Martin. 
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GLI AVATAR? LI HO INVENTATI IO! 



Anche voi pensavate (come tutto il resto del mondo) che i nuovi Avatar dell'Xbox 360 fossero palesemente co- 
piati dai Mii del Wii? Ebbene, c'è un uomo solo al comando, che ancora pensa di essere stato lui a inventare 
l'avatar cartoonesco in 3D: si chiama Don Mattrick ed è il capo dell'entertainment di Microsoft. Naturalmen- 
te non sostiene di averli inventati apposta per il recente redesign dell'interfaccia della console, ma per un vecchio 
gioco che i più avranno dimenticato, dal titolo "4D Sports Boxing" (io me lo ricordo bene e mi sembra che siamo 
arrivati davvero al ridicolo. Magari contare fino a 10 prima di fare certe sparate sarebbe meglio, ndTMB). Mattrick 
sostiene che in quel gioco fosse presente l'antesignano degli avatar, nella forma di un volto umano tridimensiona- 
le; il processo creativo sarebbe poi continuato in The Sims, che la EA pubblicò quando Mattrick lavorava proprio 
per il grande publisher californiano. Tutto questo, va detto, con un tono che non trascura una punta di ironia (gli 
anglosassoni direbbero "tongue in cheek"), in alcune dichiarazioni rilasciate alla rivista ufficiale Xbox inglese. Nel- 
la stessa occasione, l'intrepido Matrick ha anche lanciato la consueta frecciatina a Sony, dicendo che sul fronte 
dell'online "un certo nostro competitore si trova oggi dove noi eravamo nel 2002". 




LITTLEBIGPLANET E IL CORANO 



Che c'entra LittleBigPlanet, il 
blockbuster natalizio di Play- 
Station 3, con il Corano? 
Apparentemente nulla, e invece è 
proprio questa bizzarra relazione 
che ha ritardato l'uscita nei nego- 
zi del gioco, inizialmente previsto 
per metà ottobre ma frettolosamen- 
te ritirato dal commercio in tutto 
il mondo. Il motivo è che una del- 
le canzoni della colonna sonora del 
gioco conteneva due versetti del 
Corano, cosa che avrebbe potuto ri- 
sultare potenzialmente offensiva 
per le persone di religione musul- 
mana (il Corano non deve essere 
tradotto in musica). Il problema 
avrebbe potuto essere risolto con 
una semplice patch (che effettiva- 
mente è stata resa disponibile per 




le poche copie già in circolo pri- 
ma del blocco), ma per raggiungere 
tutti gli acquirenti, anche quel- 
li privi di connessione a internet, 
è stata presa la difficile decisioni 
di bloccare la commercializzazio- 
ne del gioco e sostituire i dischi in 
tutte le confezioni. Due i fatti cu- 
riosi a margine dell'accadimento: 
il primo è che la segnalazione del 
problema è arrivata da un gioca- 
tore, un membro della community 
che stava partecipando al program- 
ma di beta pubblica; la seconda è 
che le poche copie sfuggite al bloc- 
co sono state scambiate su eBay 
per prezzi incredibili. Nel frattem- 
po, il gioco è normalmente uscito e 
mira alla cima delle classifiche di 
vendita per questo Natale. 



UN VIDEOGIOCO INFERNALE (POVERO DANTE...) 



LJ inferno è una delle "location" più abusate in letteratura, al ci- 
nema e naturalmente anche nei videogame. E perché non fare 
allora un bel gioco ispirato all'Inferno per antonomasia, quello 
descritto da Dante nella sua Divina Commedia? (me ne viene in mente 
uno per C64 di secoli fa... ndSS). L'idea è venuta a Electronic Arts, che 
■~~| sta valutando l'ipotesi di dar vita a un 
■4 nuovo franchise basato su una "inter- 
pretazione moderna dell'epico poema, 
nella quale i giocatori saranno im- 
pegnati a combattere e farsi strada 
1 nelle profondità degli Inferi". 
■ Non si tratterà quindi di una traspo- 
1 sizione letterale terzina per terzina, 



..:-#- 



posizione delle m 



dico, profondamente diverso da quello immaginato da Dante. 
Secondo il magazine hollywoodiano Variety, i vari studios cinematografi 
ci starebbero già facendo a gara per accaparrarsi i diritti del gioco, non 



a fine 2009, intravedendo- 
ne le potenzialità per un fil 



norror dazione 



desime tematiche 



speciali. Peccato solo che 



In compenso, se l interno vi- 
deoludico dovesse avere 
successo, la trilogia sarebbe 
già bella che pronta! 





r^^^^LT^^^^^wT^^^T^ 



SUB torna, ma 

FORMULA 

era da aspettarselo: dopo la pioggia di critiche per la pes- 
sima organizzazione e per la formula poco efficace, l'E3 
cambia e torna al passato. La fiera è confermata per il 2009 
(c'erano anche voci di una totale cancellazione), e si terrà come al 
solito a Los Angeles tra il 2 e il 4 giugno, sempre al Convention Cen- 



ter. Uuello che cambia e che si torna ; 



tasti: enormi stand, 



le 40mila unità. 



l'affluenza di partecipanti nell'ordine del- 
;a cosa ancora non chiara è se l'evento sarà 



nche aperto al pubblico: l'organizzatore ESA non si è ancora 



mente espresso su questo punto, su > 



sono rincorse dichiarazioni 



:ontrastanti. Secondo quelle più attendibili, si starebbe studiando 

una formula simile a quella del 
Tokyo Game Show, con 3 gior- 



► > % 




due ulteriori giorni nel weeke 
con accesso al pubblico, pre\ 
acquisto di un biglietto d'in- 



era fatta intimistica, riducendc 
si a una kermesse a inviti con 
eventi sparsi qua e là per la cit 
tà; una situazione ben diversa 
dai periodi d'oro, quando l'E3 
registrava oltre 70mila parteci- 
panti. Vedremo se il 2009 sarà 
l'anno della rinascita. 








RITORNA RUNAWAY! 

Focus Home Interactive e Pendulo Studio hanno finalmente svelato 
le prime immagini ufficiali di Runaway: Twist of Fate, terzo e ultimo 
capitolo della serie iniziata nel 2001 con A Road Adventure e prose- 
guita nel 2006 con The Dream of The Turtle. 
Dopo le colorate (e un po' assurde) atmosfere hawaiane di quest'ulti- 

mo, l'episodio 

conclusivo del- 
' le avventure di 

Brian e Gina avrà 
un'ambientazio- 
ne più "adulta" 



vicino alle nostre 
realtà metropoli- 
tane. La trama, di 



non si sa prati- 



essere apprezzata an- 



raccia utente cu 



che dai neofiti. Se poi Pendulo deciderà di allegare al gioco le prime due 
avventure (come ha fatto con Dream of the Turtle, che conteneva anche 
Runaway Adventure), il problema non si porrà neppure. 
Dal punto di vista delle novità, R3 avrà fondali disegnati a mano in alta 
risoluzione, animazioni più realistiche e un'interfaccia utente decisamen- 
te migliorata, con un 
sistema di inventa- | 



getti raccolti da ogni 
possibile angola- 
zione. 

Il gioco è previsto 
per PC e DS entro la 
fine del 2009. Il sito 
ufficiale è runaway- 
thegame.com. 




L'ANGOLO DELLA CELLULOIDE 



La prima notizia di questo mese riguarda Army of Two e 
shooter in terza persona per console di cui Universal F 
sito i diritti per la trasposizione cinematografica, con 5 
Scott Z. Burns (The Bourne Ultimatum) e produzione cong 
EAe di Scott Stuber (Halo). 
Paramount ha invece assoldato l'autore di fu- 
metti Grant Morrison per lo script di Area 51 di 
Midway, progetto del quale al momento non sap- 
piamo molto altro. Il capoccia di Blizzard Mike 
Morhaime rassicura invece i fan di World of War- 
craft che la sceneggiatura del film è in fase di 
stesura. Resta da capire se si tratterà di una pel- 
licola con attori in carne e ossa oppure solo in 
CGI, settore in cui Blizzard ha sempre dimostra- 
to di saperci fare. 



Torna ai videogame Milla Jovovich, già protagonista dei tre film di Resident 
Evil, e che vestirà i panni di Alyssa Hale, la ragazza che soffre di disordi- 
ni da personalità multipla conosciuta in Clock Tower II: The Struggle Within 
titolo per PlayStation del 1998, nell'adattamento cinematografico intitolato 
Clock Tower. Il film sarà scrit- 




NON UNO, NON DUE, NON TRE, MA QUATTRO PACCHI 



La prima notizia di questo mese riguarda Army of Two di Electronic Arts, 
shooter in terza persona per console di cui Universal Pictures ha acquisi- 
to i diritti per la trasposizione cinematografica, con sceneggiatura di Scott Z. 
Burns (The Bourne Ultimatum) e produzione congiunta della stessa EA e di Scott 
Stuber (Halo). Paramount ha invece assoldato l'autore di fumetti Grant Morrison 
per lo script di Area 51 di Midway, progetto del quale al momento non sappiamo 
molto altro. Il capoccia di Blizzard Mike Morhaime rassicura invece i fan di World 
of Warcraft che la sceneggiatura del film è in fase di stesura. Resta da capire se 
si tratterà di una pellicola con attori in carne e ossa oppure solo in CGI, settore in 



cui Blizzard ha sempre dimostrato di saperci fare. 

Torna ai videogame Milla Jovovich, già protagonista dei tre film di Resident Evil, e 
che vestirà i panni di Alyssa Hale, la ragazza che soffre di disordini da personalità 
multipla conosciuta in Clock Tower II: The Struggle Within, titolo per PlayStation 
del 1998, nell'adattamento cinematografico intitolato Clock Tower. Il film sarà 
scritto da Eric Poppen e diretto da Martin Weisz (Le Colline hanno gli occhi 2). 
Sempre a proposito di Capcom, il publisher americano ha lasciato intendere di 
essere in trattativa per un possibile adattamento per il grande schermo di Bionic 
Commando. Staremo a vedere. 
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A E I SUOI SEQUEL 



In un mercato in cui quasi tutti i publisher progettano già i sequel prima ancora che 
l'originale arrivi nei negozi, queste conferme non stupiranno nessuno, ma almeno 
sono ufficiali: Frank Gibeau, presidente di EA Games, ha infatti rivelato alla rivista 
Variety che Dead Space, Battlefield Bad Company e Army of Two hanno tutti dei seguiti 
in lavorazione. Sul primo nessuna novità, dato che già in origine la saga spaziale survi- 
val-horror di EA era stata progettata per un lungo decorso. Gli altri due, in particolare 
Army of Two, non erano invece del tutto scontati, visto il gradimento non straordina- 
rio riservato dal pubblico a questi titoli. Per Dead Space, invece, si parla di cinema: 
mentre nei video store esce un film d'animazione digitale (intitolato "Downfall", nel- 
che fa da prequel al videogioco, la EA starebbe valutando la possibilità di proporre alle major un film 
et che racconti invece quanto accadrebbe fra il primo e il secondo capitolo videoludico. 



LA ATARI PUBBLICHERÀ 
GHOSTBUSTERS r 

La Atari sarà il publisher di Ghostbusters, il gioco ispirato al leg- w ^ 
gendario film ancora in fase di lavorazione presso i Terminal ** * 

Reality di Dallas. Inizialmente previsto per lo scorso ottobre, il 
gioco è rimasto senza un publisher a lungo, dopo che la Activision 
aveva deciso di eliminare dal suo carnet diversi titoli derivanti dalla V-L' ■ 

fusione con Sierra. Ora, Ghostbusters uscirà nel 2009 sotto etichet- 



^òesimo anniversario della pe 



uc uc H u u. nuuvioivn uobby Kotick ha finalmente spiegato il motivo 
per cui svariati titoli (tra cui anche 50 Cent: Blood on the Sand, re- 
cuperato poi da THQ) sono stati cancellati dai listini del publisher: 
Activision ragiona infatti in termini di serie, che possono essere sfrut 
tate nel tempo con un nuovo gioco ogni anno. Solo così, secondo 
Kotick, si raggiungono margini operativi soddisfacenti e si possono 
produrre "franchigie da 100 e più milioni di dollari". Evidentemente 
i giochi "rifiutati" non davano sufficienti garanzie per eventuali se- 
quel o per essere trasformati in saghe continuate nel tempo. 



LA CINA tassa 

I SOLDI VIRTUALI 

Non è una novità il fatto che in 
Cina i cosiddetti "gold farmer", 
giocatori che spendono ore e ore 
ad accumulare oro o a far evolvere per- 
sonaggi nei MMORPG per poi venderli 
in cambio di denaro vero, siano una 
realtà ben consolidata. La cosa bizzar- 
ra è che il governo cinese ora voglia 
prendersi una parte di questi guada- 
gni "reali" fatti su soldi "virtuali". Una 
proposta di legge istituirà presto una 
tassa del 20% su queste transazioni, e 
su tutte quelle che riguardano la com- 
pravendita di valuta virtuale da usare 
online; in Cina sono molto popolari 
alcune forme di pagamento in credi- 
ti virtuali che si possono acquistare o 
guadagnare utilizzando particolari ser- 
vizi. Il problema è che esiste un forte 
influsso sul mercato di questi crediti, 
che vengono rivenduti per ottenere un 
mark up: la tassa non mira solo a por- 
tare nelle casse del governo un po' di 
questa ricchezza digitale, ma anche a 
limitare il fenomeno, che secondo al- 
cune analisi potrebbe contribuire a un 
aumento dell'inflazione e persino cela- 
re la prassi del riciclaggio. 




/ PRIMI DUE PACCHI PER SPORE 



r isti i precedenti con la serie The Sims, poteva forse l'ultima crea 
zione di Maxis/Electronic Arts non essere protagonista di una 
innumerevole serie di pacchi ed espansioni varie? Eccoci dun- 

que all'annuncio di Spore 

Creepy & Cute Parts Pack, 
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corpo, opzioni per il colore, 
animazioni, fondali e mol- 
to altro. 
Una seconda espansione è 



& Cute Parts Pack, il già in cantiere per la prima- 
li chissà quanti pac- vera del 2009, e si occuperà 
ciali del nuovo titolo di ampliare la sezione del- 
Wright, previsto en- lo spazio: per la prima volta 



li Will Wright, previsto en- lo spazio: per la prima volta 

ro qualche settimana. le creature potranno scen- 

.'add-on conterrà oltre cen- dere dalle loro astronavi ed 



to nuovi componenti per 
la creazione di creature in 
due diversi stili grafici, uno 
"cartoon" e uno più realisti- 
co e "mostruoso": parti del 



esplorare nuovi pianeti, gua- I 

dagnando ricompense per 

aver portato a termine le nuove av 

si aggiunge un Adventure Creator 



ture che le attendono. A questo 
costruire e condividere online le 
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"Caro Babbo Natale, anche noi di TGM non possiamo di certo sottrarci alla magnificar tradizione jli 



ricevere dei bei regali di Natale, quindi abbiamo pensato di radunare in queste self pagine gli oggetti 
che ci piacerebbe ricevere. In attesa di riscontri, cordiali saluti". 
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I il 



■u, neve scendi ancor, lenta, for- 
se ti serve un overclock" cantava 
il Pastore, dal sito di TGM Onli- 
ne qualche anno fa. Ma i tempi cambiano e 
non di sola neve e di overclock vive il pargo 



lo che c'è in noi. Abbiamo quindi radunato 
le menti migliori della Redazione in un'in- 
tensa sessione di brainstorming, alla ricerca 
del regalo di Natale perfetto. Il risultato è 
questo speciale di sei pagine, pieno di og 




e e di overclock vive il pargo- questo speciale di sei pagine, pieno di og- riciclarli ranno dop 
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getti più o meno utili, più o meno costosi, 
ma tutti estremamente "cool" da regalare 
o da ricevere. E quando ci siamo stufati di 
usarli, non c'è problema: potremo sempre 
riciclarli l'anno dopo... 
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TEMPO UBERO 



METAL POWERBALL 



Www. 



L'attrezzo da ginnastica più rivoluzionario, trendy e divertente 
che esista! 0, almeno, i suoi produttori lo reclamizzano così. Le 
Powerballs sono delle sfere che, al loro interno, montano un giro- 
scopio e una pallina ancora più piccola. Afferrandole e ruotando 
vigorosamente le braccia, il giroscopio si carica e comincia a rila- 
sciare una forza centrifuga a cui le nostre mani dovranno opporre 
resistenza, esercitando di conseguenza tutti i muscoli delle brac- 
cia. Questo piacevole tormento è disponibile in diverse versioni: da 
quelle in plastica e gomma più economiche, in grado di generare fino 
a 16.000 oscillazioni al minuto, a quella in metallo, la più tosta di tutte, 
che può arrivare addirittura a 20.000. Le Powerballs possono essere dotate 
di contagiri elettronico e la versione Metal, tutta cromata, vanta addirittura un intero 
ti di ricambio, per tenerla sempre nel suo "splendore" originale. Cosa non si farebbe 
andare in palestra... 
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WUNDERBAR THERMO BEER 
DISPENSER 

Avete una cucina (o uno studio) abbastanza capien- 
te da contenere un fusto 4, 5 o 6 litri di birra? Se la 
risposta è affermativa e la birra vi piace servita co- 
me si deve, sapete benissimo e meglio di me che il 
normale frigorifero di casa non è il luogo più adat- 
to per conservarla. Ecco dunque accorrere in nostro 
aiuto lo splendido dispenser prodotto da Wunderbar, 
grande più o meno come una macchinetta per il caf- 
fè, ma capace di servire la birra con una spillatura 
assolutamente perfetta, alla temperatura che più de- 
sideriamo (compresa tra i 3° e i 9° centigradi). Con 
questo splendido apparecchio viene fornito pure un 
cestello vuoto, destinato eventualmente a contene- 
re altri tipi di bevande. Perché non è mica detto che 
la birra piaccia proprio a tutti... ma le bibite fresche, 
invece, sì! Gli etilometri per i test di ubriachezza au- 
todafé non sono purtroppo inclusi nella confezione, 
ma si possono sempre comprare a parte. 



VUZIX VIDEO EYEWEAR AV230 



Se amate la fantascienza e volete a tutti i costi assomi- 
gliare a Geordi LaForge, ingegnere capo dell'Enterprise 
nella serie Star Trek: The Next Generation, eccovi ac- 
contentati. Per fortuna non dovrete per forza diventare 
ipovedenti, ma indossando questi occhiali e camminando per I; 
strada potrebbe capitarvi ogni altro tipo di incidente. Già, perei 
sta apparecchiatura non serve a ridare la vista, ma semmai a occultarla con i 
film contenuti nel vostro lettore portatile MP4, offrendo una resa visiva simile a quel- 
la di un televisore da 44 pollici a due metri e mezzo di distanza. La risoluzione è bassa, 320x200 pixel per 
ciascun occhio, ma la visione stereoscopica e la distanza ravvicinata permettono di compensarla parzial- 
mente. La caratteristica migliore di questo visore, in ogni caso, è la possibilità di aggiustare manualmente 
la sua messa a fuoco, per venire incontro a chi ha problemi di vista: anche se indossarlo con gli occhiali da 
vista è sempre possibile, togliendoli è certamente più comodo. 





Mai più senza! 

Leatherman Charge 
€ 152 www.efo.it 

Ecco il re degli accessori multiu- 
so, quelli che una volta venivano 
chiamati semplicemente "coltel- 
lini svizzeri". Questo strumento 
include le funzionalità di 16 
attrezzi diversi, risultando 
efficace per qualsiasi lavo- 
retto domestico. E se siete 
proprio appassionati, sap- 
piate che per i suoi 25 
anni di attività Leatherman ne ha prodotti 25 
con manico in oro massiccio, al modico prezzo 
di 31.000 euro cadauno. 

Milano e-cigarette 

€ 48 www.gadgetshop.com 

Siete fumatori accaniti e provate nostal- 
gia per le vecchie birrerie fumose di 
una volta, uscendo dalle quali era ne- 
cessario spedire i vestiti in lavanderia? 
Benone! D'ora in avanti non dovre- 
te più uscire all'aperto per rovinarvi 
i polmoni e farete anche un'incredi- 
bile figura con tutta la compagnia. 
La sigaretta elettronica "Mila- 
no" rilascia infatti a ogni utilizzo 
una piccola dose di nicotina, ed 
esclusivamente quella, senza la 
necessità di bruciare tabacco e 
affumicare gli astanti. Un primo 
passo per smettere di fumare! 

Microscopio digitale 

€ 314 www.thinkgeek.com 

Costa un po' caro, ma 
con questo apparecchio 
USB potrete ingrandi- 
re fino a 200 volte i piccoli 
gli oggetti che vi circondano. Si 
nputer e si usa più o meno come 
i webcam e, come tutti i microscopi che si 
rispettano, ha anche una luce integrata 
■ illuminare i soggetti. Il sen- 
Dre ha una risoluzione di 1,3 
ìegapixel e può produrre im- 
agini da 1280x1024. 

Amaca portatile 

€ 80 www.thinkgeek.com 

Nulla incarna la filosofia "zero sbatta" più 
di un'amaca. Questo comodo giaciglio evo- 
ca immagini vacanziere e belle giornate 
primaverili in mezzo agli alberi. Ma se man- 
cano sia gli alberi, sia le belle giornate, 
si può sempre ricorrere all'incredibi- 
le modello portatile in vendita da 
ThinkGeek. Quando non si 
usa, si piega e si porta 
a tracolla. L'ideale se 
dormite fuori per un 
LAN party! 
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Accessori 
per il portatile 



Zelig lamp 
€ 15 www.hamletcom.com 

Una lampada a LED che si alimenta dal- 
la porta USB del notebooke genera una luce 
bianca e intensa, che permette di utilizzare 
il computer portatile anche al buio o nel- 
le situazioni di luce più critiche. Buona 
da usare durante un volo, una video- 
presentazione o in qualsiasi ambiente 
scarsamente illuminato, senza dare 
molto fastidio a chi ci sta intorno. 



La micro-station 

€ 160 - € 470 www.buffalotech.it 

I drive a stato solido 
hanno una ca- 
ratteristica 
impaga- 
bile per 
chi viag- 
gia spesso: 
la certezza 
di non rom- 
persi mai a causa di 

uno scossone o di un'accidentale caduta. E se 
un intero portatile con disco SSD è ancora ca- 
ro, può valere la pena acquistare un HD esterno 
da col legare alla porta USB, con cui trasporta- 
re facilmente (e in modo sicuro) i nostri dati. Ma 
Micro-Station di Buffalo è disponibile nei tre ta- 
gli da 32, 64 e 100 GB. 

Le pile USB 

€ 12 www.usbcell.com 

-^ \ A chi usa apparecchiature por- 
'1 fatili alimentate da normali 

batterie stilo (oAA) da 1,5 
V, questa invenzione ricor- 
derà il proverbiale uovo di 
Colombo: un modello ri- 
caricabile che si "apre" e 
si collega direttamente a 
una porta USB. In questo 
modo, è possibile ricari- 
care le batterie tutte le 
volte che si accende il 
computer. anche no, 
se si dispone di un hub 
alimentato dalla corrente elettrica. 

La manopola PowerMate 
€ 35 www.thinkgeek.com 

Vi ricordate di quanto i computer andava- 
no con le manopole? Quasi certamente no, 
visto che li avete sempre usati con le tastie- 
re. E poi ad andare con le manopole erano 
le radio e gli amplificatori musicali. Ma gra- 
zie alla meravigliosa manopola PowerMate 
potrete controllare il volume del computer, 
e mille altre funzioni programmabili a pia- 
cimento, ruotando amorevolmente le vostre 
dita. Mai più senza!!! 
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ASUS EEE-PC 
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SONY ROLLY, 
L-N1P3 CHE DANZA! 
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iPod f renzy 



PowerMonkey Explorer 
€ 75 www.iwoot.com 

Ecco uno strumento cer- 
tamente gradito a chi ha 
un animo ecologista: questo 
simpatico carica-batterie sola- 
re permette di trasformare 
l'energia del sole in nuova 
linfa vitale per la batteria 
dell'i Pod, ma anche per 
quella del telefonino, del- 
la fotocamera digitale, della 
PSP e di qualsiasi altro strumento che abbia 
uno spinotto compatibile. Alcuni strumenti 
possono essere alimentati, ma non ricaricati. 



Retro iPod Alarm Clock 
€ 45 www.gadgetshop.com 

Vero e proprio emblema dei 
tempi che corrono, ecco a 
voi la "iPod-sveglia", erede 
fisica e spirituale di tut- 
te le radiosveglie che, fin 
dagli anni 70, ci facevano 
cominciare la giornata con 
un sorriso. Infilando l'iPod in 
questa docking station, il di- 
splay passa immediatamente in 
modalità orologio e la batteria 
viene ricaricata: all'ora stabilita, la Retro iPod 
Alarm Clock riprodurrà la nostra canzone pre- 
ferita. Non funziona con iPod Shuttle. 

Gear 4 Duo dock 
€ 143 www.misco.it 

Una docking 
station davvero ver- 
satile, visto che 
può svolgere due 
funzioni diverse. Il 
pannello frontale è ricaricabile e si può sgan- 
ciare, permettendoci di portare ovunque la 
nostra musica preferita. Ma se siamo a casa 
e vogliamo un suono più profondo, possiamo 
collegarlo al pratico subwoofer. 





IL MEDIAPLAYER DI WESTERN DIGITAL / 

Dopo una prima, rivoluzionaria generazione di custodie USB capaci di trasformare i 
dischi fissi Eide e SATA in dispositivi esterni, se n'è diffusa una seconda che, oltre 
alla semplice funzione di archiviazione, offriva la riproduzione dei filmati "stand- 
alone" In altre parole ci infilavi dentro il disco fisso, collegavi il tutto al computer, 
copiavi i filmati che ti interessavano e poi potevi gustarteli su qualsiasi televisore, 
semplicemente collegando l'apparecchio allo schermo. Il limite di tutte queste dia- 
volerie purtroppo, è sempre stato la definizione, solitamente limitata al massimo a 
quella dei DVD. Western Digital ha deciso di cambiare le carte in tavola, proponendo 
una centralina di controllo che, per funzionare, va a sua volta collegata a una qualsia- 
si memoria di massa USB, in altre parole un mini-computer dedicato esclusivamente 
alla riproduzione di audio e video. E che si può collegare a un televisore ad alta defi- 
nizione per mezzo della porta HDMI, con cui è possibile vedere filmati fino a 1080p: 
pratico, efficace e duraturo. 
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Per i più piccini 
€ 52 www.thinkgeek.com 

Non è un accessorio per iPod, ma 
sicuramente farà piacere a chi 
ha un iPod e un bambino pic- 
colo che vuole pericolosamente 
\ (per l'iPod, s'intende) giocar- 
ci. Il First MP3 Player venduto 
I da ThinkGeek è un riprodutto- 
re MP3 con 1 GB di memoria 
e un altoparlante incorporato, 
realizzato in materiale atos- 
sico e resistente. Il controllo 
del volume è inaccessibile al 
bambino e lo si può programma- 
spegnersi automaticamente. 
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Che ore sono? 





Metallic Video Watch 
€ 65 www.thinkgeek.com 



Chi di noi era an- 
cora piccolo negli 
anni '80, probabil- 
mente, assocerà il 
concetto stesso di 
"orologio fico" a un 
modello che pos- 
sa, opzionalmente, 
1) comunicare istru- 
zioni a un computer via 
voce come quello di Michael 
Knight, oppure 2) visualizzare i filmati come 
quello di James Bond. Il Metallic Video Wa- 
tch, grazie al suo schermo OLED da 128x128 
pixel e alla sua memoria da 2 GB, appartiene 
indubbiamente alla seconda famiglia. E per- 
mette anche di registrare la voce! Vai Kitt! ! ! 

Laser Shooter Alarm Clock 

€ 32 www.whatonearthcatalog.com 

Un piacevole tormento mattutino: 
questa sveglia va piazzata su qual- 
che mensola della nostra stanza 
/ (a una distanza dal comodino 
direttamente proporzionale al no- 
/ stro autolesionismo) e, quando 
suona, la si può spegne- 
re solo colpendo il sensore 
al centro del bersaglio con 
il puntatore laser fornito in 
dotazione. Quante mattine 
passeranno, prima che le ti- 
reremo contro un qualunque altro 
oggetto contundente? 

GPS Suunto X9i 

€ 470 www.mdfmegastore.com 

Ecco un ottimo prodotto 
per gli sportivi e per gli 
sboroni in genere. 
Un orologio con cui 
è praticamente im- 
possibile perdersi: 
fornisce le proprie 
coordinate terrestri 
grazie a un ricevito- 
re GPS, funziona da 
barometro e altimetro, 
fa da bussola e, volendo, 
ha anche un'incredibi- 
le funzione in più: ci dice 
che ore sono. 

Infection 

€ 78 www.tokyoflash.com 

Per chi ama complicarsi la vita, non c'è 
niente di meglio di un bell'orologio che usa 
sistemi esotici per segnare le ore e i minu- 
ti. Nel caso di Infection, questo sgargiante 
prodotto di Tokyoflash, dobbiamo 
sommare il numero di led 
accesi per capire che ore 
sono: quelli rossi indica- 
no le ore, quelli gialli 
gli intervalli di 5 mi- 
nuti e quelli verdi, 
infine, i minuti. De- 
dicato a chi non si 
accontenta mai 
di un colpo d'oc- 
chio, per capire 
le cose. 



IN MOVIMENTO 



NAVIGON 81 10 EUROPA 



€ 39£ 
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Chi non bada a spese per fare di testa sua e perder- 
si lo stesso, può prendere in considerazione l'acquisto 
di questo lussuosissimo navigatore satellitare, mon- 
tarlo sull'automobile e poi non dargli retta. Gli 
altri, invece, dopo averlo comprato faranno be- 
ne a seguirne le indicazioni: in questo modo 
arriveranno puntuali agli appuntamenti e non 
perderanno mai la bussola verso la loro desti- 
nazione, che può essere un punto qualsiasi in 
tutta Europa. Le particolarità più evidenti di questo 
navigatore sono l'ampio schermo touch panoramico da 4,8" 
e l'originale vista Reality View Pro, che offre una rappresentazione in 
3D dell'area visualizzata, tanto in modalità cartografica quanto in quella stra- 
dale. Il Navigon avvisa l'utente quando supera il limite di velocità e, cosa decisamente 
più utile, include la dislocazione sulla mappa di tutti gli autoveloxfissi. Dopo l'acquisto, è pos- 
sibile aggiornare le carte per mezzo della funzione Fresh Maps. 







TOMTOM GO I930T 

Ogni anno che passa i navigatori satel- 
litari si arricchiscono sempre di nuove 
funzioni. Tra tutte le marche che li pro- 
ducono, TomTom è indubbiamente la 
più nota e questo grazie all'insupera- 
bile semplicità d'uso. Il nuovo modello 
930T non è esattamente il più economi- 
co in circolazione, anzi, ma è uno dei più 
funzionali. Può guidarci in Europa e negli 
Stati Uniti con indicatore di corsie, percorsi 
ottimizzati a seconda dell'orario e del traffi- 
co medio, e le sue mappe si possono sempre 
aggiornare con facilità per mezzo della fun- 
zione MapShare. 



GARMIN COLORADO 300 

Alcuni videogiocatori sono un po' come il Dottor Jeckill e M 
ster Hyde: dopo aver vestito per mesi i paciosi indumenti del 
nerd tutto casa/scuola/lavoro e al massimo birreria/disco- 
teca, senza mancare una volta alla partitella settimanale 
con gli amici ai giochi di ruolo, ecco che improvvisamente 
sentono il richiamo della foresta, indossano qualche vesti- 
to più funzionale e partono per l'avventura, sia essa una 
scalata in montagna, un safari in mezzo ai boschi o una 
bella gita volta al trekking. Per tutte queste attività, co- 
noscere sempre l'esatta ubicazione dei propri piedi su 
territorio è di fondamentale importanza e, per que- 
sto motivo, le case produttrici di navigatori satellitari 
hanno inventato un'intera classe di modelli specifi- 
ci. Il Garmin 300 è certamente uno dei più notevoli 
che il mercato metta attualmente a disposizione, 
con la sua interfaccia comodissima da usare e la 
sua visualizzazione in 3D del terreno. Può funzio- 
nare anche da altimetro e, con l'apposito sensore 
opzionale, da ecoscandaglio. 








SONYERICSSON 

CYBER-SHOT 

C905 
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Se ci servono una fotocamera digitale com- 
patta di buona fattura e un telefono cellulare 
di qualità, perché non comprare un solo apparec- 
chio che svolga entrambi i compiti egregiamente? 
"Perché non esiste!", penserete. Eppure, il nuovo cel- 
lulare C905 di Sony Ericsson è veramente un prodotto 
interessante. Non solo permette di tenerci in comunicazio- 
ne con chi vogliamo nel migliore dei modi, come da tradizione 
per questa casa produttrice, ma dispone anche di una sbalorditiva 
fotocamera da 8,1 megapixel con uno schermo LCD enorme (con- 
siderate le dimensioni globali dell'apparecchio), un flash integrato allo 
xeno, uno stabilizzatore d'immagine e un sistema di tracciamento dei visi, 
cui si aggiunge qualche simpatico effetto di post processing che non guasta 
mai, come l'eliminazione degli occhi rossi. 
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Fuori di testa 



Retro Handset 

€ 24 www.thinkgeek.com 

Ricordate quando, per rispondere 
al telefono, alzavamo la pesante cor- 
netta del "telefono grigio con la rotella' 
fornito dalla SIP? Ebbene, se vogliamo 
fare un po' di revival non c'è niente di 
meglio di questa incredibile cornet- 
ta bluetooth per telefoni cellulari: 
quando il telefonino squil- 
la, basta alzare il ricevitore e 
parlarci dentro, come si face- 
va una volta. A questo punto, 
mi aspetto anche un inte- 
ro telefono finto bluetooth, 
con tanto di rotella, con cui si 
possa telefonare appoggiandosi al cellulare! 



Braccialetto bluetooth 
€ 38 www.gadgetshop.com 

Un tempo c'era la suoneria. Poi 
qualcuno capì che i concerti 
\ involontari dei mille cellula- 
\ ri presenti nello stesso luogo 
non erano cosa buona e giu- 
\ sta, e inventò la vibrazione. 
Infine, qualcuno comprese 
che la vibrazione di un cel- 
lulare, magari dimenticato 
in un borsello, non era un 
' buon modo di attirare l'atten- 
zione dell'utente e inventò il 
braccialetto vibrante. Questo. La- 
sciamo pure il cellulare in un cassetto o nella 
borsetta: quando qualcuno ci chiamerà, ad av- 
visarci ci penserà lui. Simpatico. 

La suoneria Dalek 
€ 9 www.iwoot.com 

"Exterminate! Exter- 
minate!". Se i Borg 
di Star Trek sono po- 
litically correct e 
si limitano ad "as- 
similare" le altre 
razze, i nemici giu- 
rati del Doctor Who 
sono molto più bel- 
licosi e determinati. Chi è cresciuto a pane e 
fantascienza, in ogni caso, sarà lieto di poter- 
si mettere un bel Dalek in tasca che, a ogni 
chiamata sul nostro cellulare, si illuminerà a 
lancerà il suo grido di battaglia. Ottimo per 
fare la figura dei mentecatti sull'autobus. 



Zivio Bluetooth Headset 
€ 100 www.thinkgeek.com 

Se la favolosa cornetta bluetooth 
proprio non vi piace, potete sem- 
pre optare per qualcosa di molto più 
tradizionale e, nel contempo, "futuri- 
stico". Questo meraviglioso auricolare 
è decisamente stylish ed è munito di 
un microfono retrattile molto facile 
da posizionare, permette un control- 
lo semplice del volume e la sua carica 
\ \ regge ben 200 ore in stand-by o 10 
\ ore di conversazione. Ma voi, le reg- 
\ gereste 10 ore di conversazione? 
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Natale 2008 TGM 



A cura di: David|^ToSo Tosim iltoso@sprea.it 



DELL'HYPE 




STAR TREK 

ONLINE 

SPAZIO, ULTIMA FRONTI 
STAR TREK SBARCA NEL 
MONDO DEI MMORPG. 



I USTA DELLA SPESA = 






Legendary 


27/11/2008 


Atari 


Neverwinter Nights 2 Storni of Zehir 


27/1 1/2008 




Neverwinter Nights 2 Deluxe 


27/1 1/2008 


Atari 




Cooking Academy 


28/11/2008 


City Interactive 


Crash Time 2 




RTL Games 


Madagascar 2 


28/1 1/2008 


Activision 


Marine Sharpshooter 4 




City Interactive 


MotorlMX 


28/1 1/2008 


City Interactive 


SAS Secure Tomorrow 


28/11/2008 


City Interactive 


Shellshock 2 - Blood Trails 


28/11/2008 


Eidos 


Winter Sports 2009 


28/11/2008 


RTL Games 


Overclocked 


novembre 2006 


1 dtp/BLE 


Puzzle Quest: Galactrix 


novembre 200E 


i D3 Publishing 


Silent Hill: Homecoming 


novembre 2006 


1 Konami 


Trainz Classics 


novembre 2008 


I Auran Games 


Shaun White Snowboarding 


04/12/2008 


Ubisoft 


Igor 


05/12/2008 


DeepSilver 


Prince of Persia 


11/12/2008 


Ubisoft 


The Rise of Argonauts 




Codemasters 


The Legend of Crystal Valley 




Cateia 


Tale of Hero Q4 2008 


Adventure's Planet 
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TGM TOP TITL 



Abbiamo preso in < 



ìsiderazione solamenti 



vigor 


e del nuovo sistema di valutazione. Non stupitev 


, quindi, se trova 


te prò- 


dott 


particolarmente datati 






1 - 


GTA: SAN ANDREAS 


TGM 197 


97 


2- 


HALF - LIFE 2 


TGM 190 


96 


3- 


COMPANY OF HEROES 


TGM 213 


96 


4- 


PRO EVOLUTION SOCCER 3 


TGM 177 


96 


5- 


SCUDETTO 02/03 


TGM 170 


96 


6- 


TONY HAWK'S PRO SKATER 4 


TGM 177 


96 


7- 


C0D4: MODERN WARFARE 


TGM 228 


95 


8- 


EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 


94 


9- 


HALF - LIFE 2: EPISODE ONE 


TGM 211 


94 


10 


- FAR CRY 2 


TGM 241 


94 


11 


- WORLD OF WARCRAFT 


TGM 192 


94 


12 


-PREY 


TGM 211 


94 


13 


- GALACTIC CIVILIZATION 2 GOLD 


TGM 220 


94 


14 


- BIOSHOCK 


TGM 226 


94 



PANETTONE IS ON THE TABLE 



uesto è uno di quei mesi nell'anno in cui, davvero, il tempo che 
hai a disposizione per dare vita al numero non basta mai. Il timo- 
ine, che è un pratico "foglio" che riassume i contenuti della rivista 
e che determina quale titolo va dove, nei mesi che precedono il Na- 
tale, e quindi la stagione dei blockbuster, pare vivere di vita propria. 
Continua a cambiare e muta per includere il grosso titolone che arriva 
all'ultimo istante utile (come nel caso di Prince of Persia) ed esclude- 
re un titolo che magari ci ha convinto meno (come nel caso di Silent Hill 
Homecoming, che troverete recensito sul prossimo numero). E l'intera 
redazione, o meglio l'umore di chi lavora con me fianco a fianco, ogni 
mese, segue questo trend. L'aria è davvero frizzante, e le discussioni per 
determinare cosa vada lasciato e cosa, purtroppo, escluso, sono quel- 
le da Bar Sport del lunedì mattina. In ogni caso, quello che avete tra le 
mani è uno dei più grossi numeri di sempre e comprende diverse delle 
recensioni più attese dell'anno. Aprono le danze i due titoli di copertina, 
GTA IV e World of Warcraft - Wrath of the Lich King. Per quanto riguarda 
il titolo Rockstar, possiamo dire che lo Xam ci è rimasto letteralmen- 
te sotto. La città che vede aggirarsi Niko tra le sue vie è viva, bella e 
pulsante. Come e più delle versioni console. E poi ci sono le sfiziose 
aggiunte che sono toccate a noi utenti PC: niente che ci costringa a per- 
dere il sonno ma come dice anche il Nikazzi nella recensione di Need 
For Speed Undercover, meglio qualcosa in più che qualcosa in meno. 



L'altro titolo di cover è Wrath of the Lich King... ed è inutile nasconder- 
si dietro i soliti discorsi da cerchiobottisti: che piaccia o meno, Blizzard 
li mette sempre in fila tutti, a prescindere dal settore in cui si cimenta. 
È stato così per gli strategici (Warcraft era una copia di Dune. Eppure la 
gente si ricorda del primo e meno del secondo), ed è così nei MMORPG. 
In fin dei conti, i dati snocciolati dalla madre di WoW parlano chiaro: gli 
utenti che l'hanno abbandonata per passare a WAR o ad AoC sono tor- 
nati. Qualcuno che è rimasto "di là" c'è sempre, ed è un bene che sia 
così, sia chiaro, ma WoW ne ha riportati un bel po' a casa. Ma abbando- 
niamo Azeroth per parlare, finalmente, della recensione di Fallout 3: il 
tempo che ci siamo presi ci ha permesso di sviscerare davvero bene il 
titolo di Bethesda e il buon Elvin, nelle sei pagine che si è accaparrato, 
ci racconta tutto quello che c'è da sapere su questo tripla A. La sfilza di 
titoloni prosegue con Cali of Duty - World at War e Left 4 Dead, ma que- 
sta è roba nota, in questi lidi. Quello che ci ha sorpreso davvero è World 
of Goo, un titolo fuori parametro che ci piacerebbe davvero vedere in ci- 
ma alle classifiche di tutto il mondo, magari a discapito delle mezze 
porcherie che le occupano ingiustamente in questo momento in cui tut- 
ti hanno qualche manciata di euro da investire. Dimostrate di essere dei 
veri giocatori e spendete, sì, ma con testa. 
Buon Natale a tutti. 
Davide "ToSo" Tosini 
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Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 




Stefano si sta dedicando a sua figlia che lo tie 

sveglio ma distante da un PC che, purtroppo, non 
può più ospitare WoW. Già, il tempo dei raid è 
finito, (in realtà gioco ancora, ma poco, ndSS) 



Nel tempo libero non ho fatto altro che giocare a 
WoW, mentre chiudevamo un numero che ci ha 
fatto impazzire. Mia moglie, sentitamente, ringrazia 
Blizzard. E la vuole bruciare. 



Il buon TMB si è dedicato all'intervista di Metro 2033, 
che troverete di qui a poche pagine, e di una serie di 
titoli console. Inutile dirvi che i programmatori, al 
suo cospetto, tremano. 




Pulaffo, questo il fortunato nome che abbiamo ser- 
per il Raffo questa volta, si è spupazzato l'attesissimo 
(da lui) Quantum of Solace. Pensava di essersi preso 
finalmente un tripla A. Ritenta, sarai più fortunato. 



_______ "HONTO" ___ 

Nick (da non confondere con NIKazzi) si è dilettato nel 
trovare un'impaginazione creativa per lo speciale sui 
regali di Natale che avete appena letto. Bravo, bravissimo. 
Ora c'è tutto il resto della rivista da fare, su su ! 



Anche questo mese Vito ha fatto il furbetto. Da quando 
si occupa della rivista ufficiale Xbox è diventato 
un cattivo ragazzo. Come tutti gli altri di "isbos", 
ovviamente. 



Ivan, a questo giro, ha sposato la causa del nostro 
nuovo portale. Francamente non me la sono sentita 
di rovesciargli addosso una manciata di titoli di palta. 
Tornerà, più in forma che mai, il prossimo mese. 



LEGENDA 



^ 


BABBO NATALE 

IL VERO REDATTORE DEL MESE! .__■ 




Il premio più ambito del mese, questa volta tocca a 
Babbo Natale. Già, i regali piacciono proprio a tutti 
e se il vecchietto con la barba riesce a far sparire da 
Facebook le foto compromettenti di Riky, sarà un 
Natale migliore per tutti. 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 




pea 



Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto 
quale TGM 
si sente di 
raccomanda, 
l'acquisto ai 
propri lettori. 



Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motherboard Intel D975XBX, 2 ATi Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR2/533 Kingston 
HyperX,2HDDSATA-IM60GB. 



Natale 2008 TGM 



A CURA DI: Paolo "Mascalzone" Lumia (mascalzonelatino@gmail.com) 



sviluppatore: BioWare/LucasArts - publisher: Electronic Arts 

DISTRIBUTORE: N.D. - USCITA: 2009 - SITO: WWW.SWtor.com 




Dopo un'attesa prolungatasi per diversi anni, BioWare e LucasArts hanno finalmente svelato a 
pubblico la creatura che nascerà dalla loro nuova collaborazione. Torneremo dunque nella Vecchia 
Repubblica, e questa volta non saremo soli, visto che si tratta di un MMORPG! 



Coruscant è sempre stato un pianeta molto 
affascinante, anche per i poi itici corrotti.., 




Commento 



Grazie a BioWare e LucasArts sembra 
che stia per arrivare sui nostri scher- 
mi un titolo fortemente legato anche alle 
ultime tre lettere del termine MMOR- 
PG. Al momento è ancora presto per 
poter verificare l'effettiva qualità di co- 
tanta meraviglia: sta di fatto che, quanto 
messo sul piatto, fa davvero venire l'ac- 
quolina in bocca, considerato anche che 
colossi dell'entertainment di qu 
libro quando uniscono le propri 
difficilmente sbagliano. Si tratta 
stanza, del terzo episodio di KOI 
mica pizza e fichi, e il Signor St 
in ambito massivo ha già un epic 
groppone... 



BioWare e LucasArts: cocktail vincente 
Trama realmente legata alle azioni dei 
giocatori 



dall'ormai lontano 2003 che si 
attendeva con trepidazione il 
^h nuovo sequel di Knights of the 
Old Republic, il titolo che, dopo Bal- 
dur's Gate e Neverwinter Nights, ha 
consacrato definitivamente la softwa- 
re house canadese nel gotha degli 



la saga di KOTOR, The Sith Lords 



I Engine tutto da rodare 

I Si è già proclamato il WoW killer 






Giudizio 
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"NON C'ERA ALCUNA RAGIONE PERCHÉ CI LIMITAS- 
SIMO AD OFFRIRE UN'ESPERIENZA IN SINGOLO" TOM 
NICHOLS, PRODUTTORE ESECUTIVO DI LUCASARTS 



La caccia si è conclusa solo quand 
Star Wars: The Old Republic è sta- 



Nichols, ha spiegato la scelta » 






Un eroico 

cavaliere 

jedi e la sua 

controparte 

Sith si danno 

battaglia in 

un santuario 

di Korriban. 

Ricorda molto 

la scena del 

duello tra 

Anakin e Obi 

Wan, non 

trovate? 





Dashade è stato il primo Companion Character a esser rivelato al pubblico. 
I Speriamo non siano tutti cosi brutti, visto che dovremo portarceli appresso! 



BIOWARE CE LA METTERÀ TUTTA PER 
TRASLARE IN AMBITO MASSIVO 
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E DEI SUOI PROTAGONISTI CHE TANTO 

ONORE HA REGALATO Al SCOI 

PRECEDENTI SOCCESSI 






Un'altro immagine del duello tra iljedi e 
il sith. Riusciremo davvero a maneg- 
le spade laser esclusivamente in 
base allo nostro abilità? 



i 
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IN THE OLD REPUBLIC, TUTTO COSTITUIRÀ END- 
GAME, DAL PRIMO PASSO NEL MONDO DI SWTOR 
ALL ABBATTIMENTO DELL'ULTIMO MOB NELLA PIÙ 

SPERDUTA CAVERNA DEL DESERTO DI TATOOINE 
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E PER SEPARARSI DA QUALSIVOGLIA LEGAME OR- 
RUGATO CHE LA STORIA È AMBIENTATA TRE SECO- 
LI DOPO L'ULTIMO KOTOR, UN PERIODO IN CUI IL 
RAPPORTO DI FORZA TRA L'IMPERO DEI SITH E LA 
REPURRLICA VIVE UN SOTTILE ATTIMO DI EQUILIBRIO 



**> 



// K'ior'slug è una bestiaccia 

alta sei metri e funga una 

cinquantina: auguroni! 



.^w! 
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// Terentatek si nutre di carne di 
jedi. I risultati sono evidenti. 



"Usa la Forza, Luke..."! Quanti di voi sognano da 
tempo un collare del genere per tenere a bada la 
smania di shopping della propria dolce metà? 




I paesaggi desertici sono sempre stati i miei \ 
preferiti. In questo avamposto ci sarà uno 
Starbucks? Ho proprio bisogno di un caffè! 




"lo ne ho viste cose che voi umani non potreste nemmeno 
immaginarvi. Navi da combattimento in fiamme al largo dei \ 
bastioni di Orione...". Ehm no, mi sa che ho sbagliato film. 



A CURA DI: Mirko TMB Marangon (tmb@sprea.it) 



sviluppatore: 4A-Games - PUBLISHER: THQ 

distributore: THQ - uscita: 2009 - sito: www.4a-games.com 
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Un team ben collaudato come quello 
degli A4-Games è di sicuro sinonimo 
di qualità e al momento le premesse 
paiono decisamente ottime. Il moto- 
re grafico si presenta benissimo, con 
caratteristiche in grado di metterlo 
in concorrenza con UE3 e CryEngi- 
ne 2 senza problemi. Metro 2033, 
seppur in sordina, è stato presenta- 
to due anni fa alla Game Convention: 
ci auguriamo che i tempi di sviluppo 
non si protraggano in modo espo- 
nenziale come è accaduto al cugino 
S.T.A.L.K.E.R., perché di attendere i 
tempi delle calende greche prima di 
mettere mano sul gioco non abbiamo 



Ambientazione e storia intrigante 
Tecnicamente impressionante 

I Rimane un FPS tendenzialmente standa 

I I tempi di sviluppo sono un'incognita 
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Brutto affare la guerra atomica. Centinaia di miiioni di morti, radiazioni per 
secoli, un inverno che non finisce mai e soprattutto tanti, ma proprio tanti 
esseri deformi affamati di carne umana... 



METRO 2033, ISPIRATO ALL'OMONIMO 

ROMANZO DI DMITRY GLUKHOVSKY, È 

SOSTANZIALMENTE ON FPS CON ONA FORTE 

COMPONENTE DI ESPLORAZIONE 



volta non posso nemmeno dare la col- 
pa alla vecchiaia galoppante, visto che 



signori in questione sono prancamen- 






te alla loro prima esperienza in ambito 


tempo era la metropolitana di Mosca. 


e dai filtri per l'aria e per l'acqua, ma 


videoludico. Nonostante questo non 


Ma facciamo un piccolo passo indie- 


anche dalle armi. Già, uno potrebbe 


i possiamo neppure considerare de- 


tro: l'umanità è allo sbando, il mondo 


pensare che peggio di così non potreb 


gli sprovveduti, visto che all'interno del 


come lo conosciamo oggi non esiste 


be andare e invece, siccome non c'è 


nuovo team di sviluppo troviamo diver- 


più, si è verificata la tanto temuta Ter- 


mai fine alle disgrazie (eh, sono più ot 


si profughi provenienti dal GSC Game 


za Guerra Mondiale e il pianeta à stato 


timista che mai, ultimamente...), non 


World, i genitori di S.T.A.L.K.E.R. 


trasformato in una landa desolata e al- 


vi abbiamo ancora detto tutto. Pote- 


Le cose iniziano a prendere un senso e 


quanto radioattiva a suon di bombe 


va infatti forse mancare un esercito 


non è certo impossibile scorgere negli 


atomiche. Gli uomini, come topi e con 


di orrende creature nate dall'esposi- 


screenshoot di Metro 2033 uno stile 


i topi, hanno dovuto cercare rifugio 


zione prolungata all'uranio? Domanda 


che per certi versi richiama alcune am- 


nelle profondità della terra, nel tenta- 


retorica. 


bientazioni della Zona. Ciò nonostante 


tivo di sfuggire agli effetti catastrofici 


Metro 2033, ispirato all'omoni- 


non ci troveremo a esplorare miglia e 


delle radiazioni, sopravvivendo a stento 


mo romanzo di Dmitry Glukhovsky 



miglia di territorio sconosciuto, ben- 
sì ci toccherà muoverci all'interno di 
anguste e buie gallerie, a centinaia dì 
metri sotto il suolo, in quella che un 



adizioni che definire dra 
non rende bene l'idea. Il 



(incredibile successo in patria), è so 
stanzialmente un FPS con una forte 
componente di esplorazione, dove 
prenderemo le redini del destino di 
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NON DI SOLE BUIE 

GALLERIE SI VIVE (0 SI 

I MUORE): IN METRO NON | 

MANCHERANNO 

SORTITE IN SUPERFICIE 



VELOCI, LETALI, MUNITE DI DENTI E ARTIGLI, LE 

CREATURE CHE AFFRONTEREMO SARANNO MOSSE 

UNICAMENTE DALL'ISTINTO DI SOPRAVVIVENZA E DA 

UN'AGGRESSIVITÀ SMISURATA 



toso scorrere del tempo, ma - perche 
c'è sempre un ma - questo non sarà 
l'unico dei nostri problemi. I Darkens 
infatti non si limiteranno a strisciare 
sottoterra: hanno infatti sviluppato un 
resistenza incredibile alle condizioni 
ambientali estreme, mutando in brevi 
tempo e sviluppando caratteristiche 
degne dei predatori preistorici. Veloc 



sie creature sono mosse unicamente 



un aggressività smisurata. Nelle sezic 
ni all'aperto potremo incontrare una 
variante capace di volare, simile a 
una sorta di incrocio fra un pipistrelk 
gigante e un antico pterodattilo, ma 



gigante e un antico 
è sicuro che non sa 



Non sono da sottovalutare neppu- 
re le capacità psioniche (per dirla alla 
AD&D) dei Darkens, in grado di stor- 
dirci mandando in tilt il nostro povero 
cervellino e lasciandoci totalmente in- 



capaci di reagire, 
corso della storia ; 



parecchio la nostra curiosità e non at 
biamo potuto evitare di "rompere le 
scatole" al team russo per cercare di 



TGM: Metro 2033 è stato presentato per 
la prima volta alla Games Convention del 
2006. Ci potete raccontare come si è 
evoluto il gioco in questi due anni? 

"\: Guarda, Metro è già cambiato pa- 
recchio rispetto a quanto mostrato alla 
Games Convention 2008, quindi non 
mi sembra neppure il caso di stare 
a parlare della demo tecnica di Lip- 
sia 2006. Se potessi, prenderei tutte 
le vecchie schermate di gioco e i trai- 



sviluppo da due anni e praticamen- 
te siamo riusciti a raggiungere tutti gli 
obiettivi che avevamo fissato. Alcune 
idee sono state accantonate, ma solo 



siamo decisamente soddisfatti dei ri- 
sultati raggiunti e speriamo che ancr 



sa a cui teniamo di più in 



TGM: Sappiamo che il gioco è 
ispirato al romanzo di Dmitry A. 
Glukhovsky: quanto c'è di quel rac- 
conto in Metro 2033? 

4A: Il romanzo di Glukhovsky è una 
parabola psicologica, piuttosto dif- 
ficile da rendere in uno sparatutto, 
ma siamo comunque riusciti a non 
perdere nulla degli aspetti più emo- 
zionali del racconto. Abbiamo preso le 
parti non di azione e le abbiamo tra- 
sformate in qualcosa di decisamente 
più movimentato, cercando nel con- 
tempo di mantenere il plot principale 
della storia. Una cosa fuori contesto: 



metropolitana ci era venuta in men- 
te diversi anni or sono, avevamo già 
immaginato un nostro scenario in- 
somma, ma una volta letto il libro di 
Glukhovsky abbiamo accantonato la 
sceneggiatura originale. Abbiamo so- 
lamente dovuto convincere Dmitry e 



TGM: Alcuni dei vostri membri hanno la- 
vorato con i GSC Game World per la 
realizzazione di S.T.A.L.K.E.R.. Cosa vi 
ha lasciato quell'esperienza? 

4A: L'esperienza nasce dagli sbagli. 
Sotto questo punto di vista, aver la- 
vorato al "più grande gioco di tutti i 
tempi" è stato ineguagliabile, esat- 
tamente come qualsiasi genere di 
esperienza maturata nell'arco di sei 
anni. Abbiamo commesso così tanti er- 
rori in quel periodo che speriamo di 
aver esaurito il limite massimo per un 
bel pezzo. Se la tua domanda però ri- 
guardava l'utilizzo del lavoro impiegato 
su S.T.A.L.K.E.R., la risposta è sem- 



nostro progetto precedente, vogliamo 
solo andare oltre. 

TGM: Negli ultimi tempi, il fattore free 
roaming è diventato sempre più centra- 
le nella realizzazione di molti titoli: cosa 
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VOLEVAMO IL MIGLIOR 
MOTORE POSSIBILE PER 
IL NOSTRO GIOCO. PER 
QOESTO ARBIAMO SVI- 
LUPPATO IL 4A ENGINE" 
4A GAMES 






to ammasso di cadaveri la dice 
sulla quantità di nemici che ci 
a rà affrontare in Metro 2033. 
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"IL GIOCATORE AVRÀ LA POSSIBILITÀ DI CAMBIARE 
I IL MONDO DI METRO, QOESTO È QUANTO 4A GAMES I 



anche utilizzando maschere e filtri par- 
ticolari. Ok, anche pervia dei tempi di 
sviluppo (meno male che ogni tanto 
c'è una presa di coscienza... ndTMB). 
Non c'è proprio il tempo di modella- 
re una città completamente distrutta 
delle dimensioni di Mosca, soprattutto 
non con il livello di dettaglio che vor- 



TGM: Ci risulta che in Metro 2033 vi sa- 
ranno diverse fazioni: potremo allearci 
anche con queste o più semplicemen- 
te ci troveremo nella classica situazione 
del "i buoni" contro "i cattivi"? 
4A: "Fazioni" non è la parola corret- 
ta per descrivere lo scenario che si è 
venuto a creare nel mondo post-apo- 
calittico di Metro, più simile all'epoca 
ante-guerra (credo si riferisca alla Se- 
conda Guerra Mondiale ndTM 
stazione è una sorta di staterei lo a 
sé, con ordinamenti politici e cultura- 
li differenti, alcuni vicini al fascismo, 
altri al comunismo, altri ancora vota- 
ti alla criminalità o al commercio e via 



discorrendo. Anche se i idea di un uni- 
ca persona che riesce a cambiare uno 
Stato, seppur armata di fucili (e grana- 
te) ci è parsa un po' forzata all'inizio, 
abbiamo preferito comunque puntare 
sul classico "buono vs. cattivi". A ogni 
modo, il giocatore avrà la possibilità 
di cambiare il mondo di Metro. E que- 
sto è quanto. 

TGM: Una domanda un po' fuori conte- 
sto: ultimamente c'è un gran proliferare 
di giochi con ambientazioni post-apo- 



calittiche. Credi che la motivazione di 
ciò sia anche da implicare all'attuale 
crisi mondiale e al pessimismo genera- 
le verso il futuro? 

4A: È una domanda molto seria. Quan- 
do abbiamo iniziato a pensare a Metro, 
diversi anni fa, non c'era certo la 
tensione mondiale odierna. Sfortuna- 
tamente, la situazione attuale, con la 
Russia che ha ripreso a fare a gara con 
l'Occidente a "chi ce l'ha più lungo" 
(parole sue. ndTMB), non è molto al- 
legra. Sono tornato ad avere gli stessi 
incubi sulla guerra nucleare che ave- 
vo quand'ero bambino. Non è bello. 
Ma voglio almeno fare un previsione 
beneaugurante: che tutto quello che 
viene mostrato in Metro rimanga uni- 



f livello di dettaglio dei personaggi 
e delle ambientazioni è notevole: 



camente legato al mondo virtuale (e 
noi ci associamo ndTMB). 

TGM: Sempre più FPS stanno introducen- 
do una modalità co-op: avete intenzione 
di proporre qualcosa del genere anche 
in Metro 2033? E per quanto riguarda il 
multiplayer in generale, cosa dobbiamo 
aspettarci? 

4A: Diciamo che nell'universo di Metro 
2033 prima o poi i giocatori potranno 
sperimentare una qualche sorta di mo- 
dalità multiplayer. Però in questo titolo 



isto nulla del genere 
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SE HAI bisogno 

di aiuto CHIAMA 

TELEFONO AMICO 

199 284 284 

DA 40 ANNI C'È UNA RETE DI VOLONTARI 
PRONTI AD ASCOLTARTI. ORA HANNO UN 
NUMERO UNICO VALIDO IN TUTTA ITALIA 




TelefonoAMICOItalia 

VOLONTARI IN ASCOLTO 

I servizio è gratuito, a tuo carico solo il costo della chiamata: da telefono fisso € 0,06 alla risposta e € 0,024 al minuto, iva compresa. 

Per i cellulari il costo varia in funzione dell'operatore telefonico. 
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Commento 



Street Fighter IV è già ora un piccolo 
grande miracolo. Riuscire ad assem- 
blare un seguito così delicato senza 
rovinare nulla è sempre difficilissimo 
eppure, dopo aver provato in più occa- 
sioni il gioco, è indubbio che Capcom 
ci sia riuscita. Nonostante non abbia 
disdegnato l'utilizzo di un sinuoso mo- 
tore grafico 3D, il team di sviluppo ha 
altresì mantenuto fede al gameplay es- 
senzialmente bidimensionale, con 
un'attenzione speciale per il ritmo di 
gioco, la calibrazione dei movimenti e 
la reattività del sistema di controllo. 



Immediato e divertente 
brande caratterizzazione 
uovi personaggi interessanti 




Dal regno della 
naftalina, torna un Re 
per nulla invecchiato. 

Yoshinori Ono è una di quel- 
le persone che vivono in una 
dimensione parallela, in un 
piccolo mondo ancorato a un'altra 
epoca. Come quelli che ancora cre- 
dono nei dischi heavy metal nordici 
o chi si ostina a mantenere sul muro 
un poster di Van Basten. Yoshino- 
ri, producer di Street Fighter IV, 
sostiene che nella versione da sala 
giochi dell'ultima edizione del pic- 
chiaduro di Capcom, non sono stati 
inclusi livelli bonus per non prolun- 
gare oltre le partite e far perdere 
quindi soldi ai gestori delle sale gio- 
chi. Sì, esatto, le stesse sale giochi 
che resistono a fatica, in un polmo- 
ne d'acciaio, solo in Giappone. Se 
fosse quello il problema delle sale 
giochi, lo avremmo risolto da un bel 
po'... Non solo, il buon Ono-san è 
talmente avviluppato da questa sua 
realtà alternativa che, all'alba del- 




l'anno di Nostro Signore 2008, ha 
deciso di tirare fuori un picchiaduro 
bidimensionale. Non solo, ha pensa- 
to bene di proporlo anche a chi vive 
la sua vita da videogiocatore di fron- 
te al logo di Windows. Insomma, 
ce n'è a sufficienza per conclude- 
re che Yoshinori sia un disadattato... 
ma che fantastico disadattato, però! 
Solo grazie a un ometto tanto inca- 
pace di arrendersi alla realtà potrete 
presto godervi un nuovo, splendi- 



TORNERANNO TOTTI I COMBATTENTI DA STRADA 
DEL 1991, PIÙ QUALCHE NEW ENTRY 



do, episodio di Street Fighter senza 
dover procedere all'acquisto di una 
PlayStation 3 o di una Xbox 360, o 
senza dover rigettare il pranzo de- 
gli ultimi anni di fronte all'ennesimo 
squallido tentativo di portare la se- 
rie di Ryu e Ken nell'ostile mondo 
del 3D. 

Sono passati nove anni dall'ultima 
versione di Street Fighter (Street Fi- 
ghter MI: Third Strike) e tredici da 
quando la marmaglia pestifera di 
Capcom ha segnato il suo ultimo, 
vero, "Perfect" anche nel mon- 
do dei Personal Computer (Super 
Street Fighter II Turbo, convertito 
nel 1995 addirittura dalla miraco- 
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Iosa Eurocom). Eppure tutto sta per 
succedere di nuovo, più precisamen- 
te entro la prima metà del 2009. 
Per allora è prevista la ridiscesa sul- 
la terra di Street Fighter, con il tanto 
atteso e già celebrato quarto capito- 
lo. Già celebrato perché, in effetti, 
il gioco è stato presentato sotto for- 
ma giocabile sia allo scorso E3, sia 
alla Games Convention, sia al Tokyo 
Game Show e addirittura in forma 
completa nelle sale giochi nippo- 
niche dalla scorsa estate. Quindi, 
per tagliare corto, non dobbiamo fa- 
re quelli che ne sanno per dirvi che 
il gioco è... come potremmo dire... 
una figata spaziale. 
Nonostante gli ambienti e i model- 
li dei personaggi abbraccino con 
amore il "moderno" mondo tridi- 
mensionale, l'essenza di Street 
Fighter IV è tutta 2D. Lo è perché il 
piano in cui ci si muove presta at- 
tenzione unicamente all'asse X e 
a quello Y, così come la telecame- 
ra, che per il 99% della durata degli 
scontri si mantiene fedelmente an- 
corata e priva di guizzi: riprende 
lateralmente l'evolversi della fac- 
cenda e tanti saluti. Anacronismo? 
Forse, ma anche rispetto per Street 
Fighter, per quel che è stato e per 



STREET FIGHTERS IV MANTIENE UN RITMO DI GIOCO 

E UN MODO DI GESTIRE LE COLLISIONI FEDELE A 
QUANTO VISTO NEL SECONDO CAPITOLO DELLA SERIE 



quel che può essere. Il più celebre, 
celebrato e adorato dei picchiadu- 
ro a incontri in due dimensioni può 
ancora dire la sua, pur non tramu- 
tandosi in un Virtua Fighter o in un 
Tekken. 

Non è solo la struttura tecnologica 
degli incontri a essersi fedelmente 
appoggiata al passato: pur mettendo 
in bella mostra gli splendidi model- 
li poligonali dei combattenti, Street 
Fighter 4 mantiene un ritmo di gio- 
co e un modo di gestire le collisioni 
assolutamente fedele a quello Street 
Fighter II che nel 1991 incendiò 
una generazione di cabinati (e di 
Super Nintendo). Mettete da par- 
te i preconcetti e fidatevi, una volta 
che si stringe il controller tra le ma- 
ni, questo quarto capitolo è davvero 
quanto di più vicino a SFII possia- 
te aver provato da secoli a questa 
parte. Lo scambio frenetico ma non 
stordente dei pugni, la perfetta rile- 
vazione delle collisioni, i tempi dei 
salti e dell'esecuzione delle mos- 



se, la sensazione di potenza e di 
violenza quando si esplodono o si in 
cassano i colpi... insomma, persino 
Guile è tornato a poter godere di un 
Summersault Kick degno di nota: e 
se non è una testimonianza questa.. 
A proposito di personaggi, possia- 
mo dire che è evidente la voglia 
del team di Yoshinori di rende- 
re omaggio a SFII: torneranno tutti 
i combattenti da strada del 1991, 
più qualche new entry, che trovate 
approfondita nel riquadro in questa 
pagina. A lanciarsi in urli dispera- 
ti, inoltre, ci saranno anche Akuma, 
Dan, Fei-Long, Sakura, Seth... in al- 
tre parole, non dovrete avere paura 
di vivere i soliti momenti di malin- 
conoia. 

Si arriva così a trattare l'altro argo- 
mento importante, quello che tocca 
da vicino chi ha passato interi mesi 
a studiare le combo più spettacola- 
ri ed efficaci in Street Fighter MI: in 
questo quarto episodio la situazio- 
ne cambierà. Come ha spiegato lo 



stesso Producer di Capcom, Street 
Fighter IV vuole avvicinarsi mag- 
giormente alla filosofia della boxe, 
ponendo l'attenzione sulla capacità 
del giocatore di leggere e anticipare 
i movimenti dell'avversario, quindi 
eventualmente avvalersi del nuo- 
vo sistema di difesa e contrattacco, 
nominato per l'occasione "Focus At- 





tack". Le possibilità di concatenare 
colpi rimangono, ma Ono-san ci tie- 
ne a sottolineare che un sistema di 
annullamento degli attacchi altrui 
come il Focus Attack funziona in 
particolar modo per scambi veloci, 
istantanei, piuttosto che per lunghe 
sequenze. Insomma, staremo a ve- 
dere, perché come al solito ci sarà di 
che imparare per molto, molto tem- 
po dopo l'arrivo nei negozi del gioco. 
Se, poi, adorate la serie per quel- 
le sue mosse ultra finali introdotte 



dall'edizione Super Turbo in avan- 
ti, preparatevi a poter contare su 
almeno due risorse davvero suc- 
culente: le Super Combos sono 
quelle solite, banali, esplosive 
e divertenti mosse che si basa- 
no sulla solita, banale, esplosiva 
e divertente barretta da riempi- 
re a suon di calci sugli zigomi dei 
propri avversari. Tutto facile. Sto- 
ria differente per le Ultra Combos, 
che funzionano esattamente al 
contrario: ufficialmente rinomina- 



SCALDATE I SEI TASTI 0, ANCORA MEGLIO, 

PROCEDETE CON L'ACQOISTO DI ON RUON GAMEPAD 

NEL CASO NON NE ADRIATE GIÀ UNO 



bili come "mosse del poveraccio", 
fanno affidamento su di un indica- 
tore che viene rimpolpato tanti più 
sono i pugni in pieno plesso solare 
che si raccattano durante il round. 
Solo quando la barra è piena (e lo 
stomaco sformato) ci si potrà esi- 
bire in una sorta di "vendetta". 
Tutto questo splendore viene solo 
potenziato da una veste grafica di 
primissima fattura. Non è solo la 
morbida affidabilità delle anima- 
zioni a scaldare il cuore dei vecchi 
pestatori, nemmeno l'ottimo li- 
vello di dettaglio di alcuni livelli 
(non tutti, non ancora perlomeno) 
o le espressioni dei protagonisti, 
no... quello che davvero amma- 



lia è lo stile, capace di mantenere 
un tratto e le scelte cromatiche ti- 
piche dei classici Street Fighter 
tutti bitmap, pur trasportandoli 
sui nuovi modelli poligonali. 
Scaldate i sei tasti quindi o, 
ancora meglio, procedete con l'ac- 
quisto di un buon gamepad nel 
caso non ne abbiate già uno. E 
poi via, a provare mezze lune e 
"tatsumakysenpukyaku" per i me- 
si a venire, al buio della vostra 
stanzetta, fino all'arrivo del gioco. 
Perché se nel 2009 siete pronti a 
comprare uno Street Fighter che 
pare quasi 2D, su di un mega PC, 
allora meglio cominciare a fare i 
nerd fin da subito. ■ 
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L'originale Bionic Commando, pubblicato più di vent'anni fa, era un gioco a 
suo modo rivoluzionario: alla meccanica classica dei "run and gun", infatti, 
il titolo Capcom aggiungeva un'idea inedita, ovvero un braccio bionico 
da utilizzare come "rampino" per appendersi alle sporgenze e dondolarsi 
attraverso i livelli. Può, un'idea del genere, funzionare anche in un gioco in 
3D? GRIN è fermamente convinta di sì. 



BIONIC COMMANDO 

DIMOSTRA AL 
MONDO CHE NATHAN 
SPENCER HA ANCORA 

QUALCOSA DA DIRE 



Wammento 



Pare proprio che i ragazzi di GRIN 
abbiano lavorato alacremente sul re- 
make di Bionic Commando: il sistema 
di controllo del braccio bionico risul- 
ta impegnativo da padroneggiare ma 
gratificante (proprio come accadeva 
nell'originale per NES) e il level design 
sembra in grado di trasmettere una cer- 
ta sensazione di vertigine. È vero, l'IA 
dei nemici ha ancora degli alti e bassi 
e la struttura dei livelli non sembra così 
aperta come gli sviluppatori la vorreb- 
bero dipingere, ma le premesse per un 
buon gioco ci sono tutte. 




Level Design ingegnoso e "verticale" 
"I sistema di "swing" sembra 
interessante 



| Animazioni del protagonista ancora 
altalenanti 










Negli ultimi anni, una tenden- 
za che ha preso sempre più 
piede tra gli sviluppatori di vi- 
deogiochi è quella di riprendere 
vecchi classici dell'era a 8 e 16 bit 
e ripensarli in chiave tridimensiona- 
le. È successo così per il Principino 
di Persia di Jordan Mechner, che da 
Le Sabbie del Tempo in poi ha vis- 
suto una seconda giovinezza, per 
Samus Aran di Gunpei Yokoi, rivita- 
lizzata con Metroid Prime, e per Sir 
Arthur di Ghosts 'n Goblins, che è tor- 
nato a sfoggiare i suoi fantastici boxer 
in Maximo: Ghosts to Glory (e Maximo 
VS Army of Zin, anche). A proposito 
di Capcom, possiamo dire che sem- 
bra proprio che il colosso nipponico ci 
abbia preso gusto con i "remake", a 
giudicare dalla sua produzione più re- 
cente: Street Fighter IV è quasi pronto 
per traghettare il picchiaduro più 
amato di sempre in un mondo in 3D, 
Mega Man 9 ha ufficialmente dato il 



via a una nuova era (che definirem- 
mo dei "retrogiochi inediti"), e Bionic 
Commando Rearmed ha dimostrato al 
mondo che Nathan "Rad" Spencer e 
il suo braccio meccanico hanno anco- 
ra qualcosa da dire dopo vent'anni di 
silenzio forzato. Rearmed, a dire il ve- 
ro, rappresenta solo una parte di un 
progetto più grande, che vede il team 
svedese GRIN alle prese con il recu- 
pero in grande stile della serie Bionic 
Commando. Un momento, però: cosa 
diamine c'entra un team di sviluppo 
svedese con Capcom? 

A SPASSO PER STOCCOLMA 

Gli studi di GRIN sono enormi. No, 
non in senso assoluto: in fondo si 
tratta semplicemente di due grossi uf- 
fici disposti l'uno sopra l'altro, su due 
piani comunicanti. Gli studi di GRIN 
sono enormi se rapportati alle nostre 
aspettative. Certo, sapevamo di non 
avere a che fare con gli ultimi arriva- 



ti, anche perché ci ricordavamo del 
loro lavoro in Tom Clancy's Ghost Re- 
con Advance Warfighter (G.R.A.W.), 
ma non immaginavamo che il team 
di sviluppo, fondato 11 anni fa in 
un garage dai due fratelli Andersson, 
avesse fatto così tanta strada: la se- 
de di Stoccolma, in cui siamo stati 
gentilmente invitati per provare Bio- 
nic Commando, è il quartier generale 
di GRIN, ma la compagnia conta or- 
mai diverse filiali sparse un po' in 
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tutto il mondo. Si tratta di n proget- 
to delicato perché, come ben sapete, 
quando si vanno a toccare i ricordi 
dei videogiocatori si rischia sempre 
di combinare dei pasticci. Eppure, i 
ragazzi di GRIN hanno già abbondan- 
temente dimostrato di saperci fare 
con Rearmed (che, per chi non lo sa- 
pesse, è il remake in "2D e mezzo" 
di Bionic Commando), quindi perché 
non dar loro fiducia? È vero, prendere 
un gioco concepito per le due dimen- 
sioni e piegarlo alle dinamiche di un 
mondo in 3D può rivelarsi un'impre- 
sa alquanto improba, come qualche 
brutto esperimento del passato ben 
ci insegna (chi ha detto Pittali?), ma 
in questo caso sembra proprio che 
gli sviluppatori sappiano il fatto lo- 
ro. Sensazione che pare confermata 
dalla nostra visita guidata agli studi 
degli sviluppatori, durante la qua- 
le riscopriamo le vecchie glorie del 
team svedese, come Ballistics, un fu- 
turistico gioco di corse gelosamente 
conservato in versione coin-op. 

FEEL THE SWING 

Terminato il nostro tour, è finalmen- 
te il momento di mettere le mani sul 
gioco. Il demo che ci mettono a di- 
sposizione si apre con un filmato 
iniziale che racconta quanto accaduto 
al protagonista, Nathan Spencer, nel 
periodo immediatamente successi- 
vo ai fatti narrati in Bionic Commando 
per NES. Dopo aver sconfitto gli Im- 
periali, Spencer viene accusato di 
essere coinvolto nel movimento di in- 
surrezione scatenato dagli agenti 



speciali bionici (che rivendicano il di- 
ritto alla vita, opponendosi fieramente 
a un tentativo di epurazione nei lo- 
ro confronti) e viene ingiustamente 
condannato a morte. Poco prima del- 
l'esecuzione, però, un'organizzazione 
terroristica che risponde al nome di 
BioReign decide di far esplodere una 
bomba dalla potenza inaudita (la co- 
siddetta "Sterminatrice"): la Terra 
viene scossa da un terremoto di pro- 
porzioni apocalittiche, e la città di 
Ascension City completamente ra- 
sa al suolo. L'unica persona in grado 
di sventare gli sciagurati piani di Bio- 
Reing in uno scenario del genere non 
può essere che un agente bionico. E 
chi, meglio di Nathan "Rad" Spencer 
(e del suo fido braccio meccanico), 
si presta all'improba missione? Det- 
to, fatto: Spencer viene liberato e in 
men che non si dica il nostro eroe 
può riavere indietro il suo arto bioni- 
co, strappatogli dalle autorità prima 
dell'incarcerazione. E non appena il 
"rampino" scatta verso uno degli ap- 
pigli del "percorso virtuale" in cui 
il protagonista si sta allenando per 
riprendere confidenza con il suo brac- 
cio, ci rendiamo conto di quanto le 
nostre impressioni sul gioco - ma- 
turate prima della "prova su strada" 
-fossero ingannevoli. 

IL RAGNO INSEGNA? 

Anni e anni di giochi di Spider Man 
ci hanno abituato a ragionare in quei 
termini, quando pensiamo a un perso- 
naggio che si dondola agilmente dal 
tetto di un grattacielo all'altro, ma in 



NON PENSIATE CHE BIONIC COMMANDO SIA ONA 

SORTA DI SANDBOX PER PARKOUR BIONICI: SI 

TRATTA PUR SEMPRE DI ONO SPARATUTTO IN TERZA 

PERSONA DOVE I COMBATTIMENTI SONO IMPORTANTI 



Bionic Commando le cose funzionano 
in maniera completamente diversa. 
Innanzitutto, per poter dondolare da 
un punto all'altro della città serve un 
"appiglio", il che potrebbe sembrare 
anche scontato, ma non lo è poi tanto 
se si pensa che nei sopraccitati giochi 
di Spider Man la tela dell'Uomo Ra- 
gno si aggancia... al nulla. 
In secondo luogo, anche dopo aver in- 
dividuato e arpionato un "sostegno" 
stabile (un lampione, un tubo di me- 
tallo, una rotaia franata), dondolare 
da un punto all'altro della città non si 
traduce in una manovra automatica. 
In altre parole, non basta premere un 
tasto e attendere che Spencer faccia 
tutto da solo, ma bisogna assecon- 
dare il suo slancio per accumulare 
energia cinetica e capire qual è il mo- 
mento giusto per abbandonare la 
presa (in questo caso, un indicatore a 
video aiuta a trovare il giusto tempi- 
smo). Potrebbe sembrare tutto molto 
facile a parole, ma nella pratica oc- 
corre un certo colpo d'occhio e anche 
un po' di senso del ritmo per riusci- 
re a "swingare" in maniera fluida ed 
elegante attraverso i livelli. Una prati- 
ca che, una volta padroneggiata, è in 
grado di regalare grosse soddisfazioni, 
e che a occhio e croce deve aver crea- 
to qualche mal di testa perforante agli 
sviluppatori. 



ARPIONA E STRITOLA 

Non pensiate, però, che Bionic Com- 
mando sia una sorta di "sandbox" per 
parkour bionici (ma sarebbe meglio 
dire "traceur", anche se ben pochi 
apprezzerebbero, ndSS): salti, volteg- 
gi e piroette vanno a occupare buona 
parte dell'esperienza di gioco, ma si 
tratta pur sempre di uno sparatutto in 
terza persona, quindi anche i combat- 
timenti rivestono un ruolo importante 
nella ricetta finale. Oltre che sulle im- 
mancabili armi da fuoco, Spencer 
può contare, guarda un po', sul suo 
braccio bionico, che può essere sfrut- 
tato come un'arma impropria in vari 
modi. Per esempio, si può afferra- 
re un nemico, bloccarlo sul posto e 
riempirlo di piombo con la pistola (o 
con il fucile, o con il lanciarazzi) che 
Spencer sorregge con l'altra mano 
(quella "naturale", insomma). Oppu- 
re si può agganciare il malcapitato, 
trascinarlo verso di sé e poi finirlo 
con un gancio ben assestato o con un 
rovinoso schianto a terra. Alcuni at- 
tacchi, poi, sono "context-sensitive", 
ovvero variano a seconda della situa- 
zione, il che sembra suggerire combo 
d'attacco via via più complesse. 
Insomma, da quanto abbiamo potuto 
vedere, sembra proprio che Capcom 
abbia puntato sul cavallo vincente. 
Staremo a vedere! ■ 
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[Giudizio 



Wrath ofthe Lich King ha tutto quel- 
lo che un'espansione dovrebbe avere. 
Riesce a convincere i giocatori "clas- 
sici", che non hanno mai messo in 
dubbio l'amore per WoW r gli "occasio- 
nali", che non sanno nemmeno cosa 
sia BlizzCon, e I "profughi", gente af- 
fascinata dal convincente WAR ma 
tornata nelle terre di Azeroth. Blizzard 
ci è riuscita mettendo insieme un "mo- 
re ofthe sa me" ragionato, che migliora 
l'esperienza di gioco pur senza stravol- 
gerla, almeno in superficie. Il risultato 
è un prodotto praticamente esente da 
difetti, che saprà intrattenere I nostri 
personaggi per molto tempo, in atte- 
sa della prossima espansione. Peccato 
solo non poter valutare serenamente il 
PvP per mancanza di "contendenti", 
probabilmente tutti impegnati a rag- 
giungere l'ottanta. In attesa del TGM 
After dedicato alla cosa, volate a fare 
vostra questa espansione. 



E WoW, con un sacco di roba nuova 
11 milioni di persone non possono sbagliare 

i Ci sono ancora gli hunter 
' E ci sono pure gli Ally 




Quando tutti, in Mythic, stavano festeggiando il successo 

di WAR, Blizzard ha rimesso le cose a posto. Ancora una volta 

è lei a sedere sul trono. Ghiacciato, per l'occasione. 
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quasi due anni di distanza 
[dall'uscita di The Burning Cru- 

sade, Blizzard pubblica una 
nuova espansione di quello che, a 
oggi, è il suo più grande succes- 
so, World of Warcraft. I contenuti di 
Wrath of the Lich King sono tanti e 
tali che riassumerli nelle comunque 
generose otto pagine che seguono 
risulta davvero un'impresa impro- 
ba, quasi impossibile. Ma possiamo 
assicurarvi che c'è qualcosa di sfi- 
zioso sotto ogni punto di vista, per 
tutte le tipologie di giocatori e per 



DA QUANDO SONO STATI INTRODOTTI GU 

ACHIEVEMENT, IL MONDO DI WORLD OF WARCRAFT 

NON È STATO PIÙ LO STESSO 



chiunque voglia tornare a calcare il 
palcoscenico che vede Orda (i buo- 
ni) e Alleanza (i bambini pacioccosi) 
suonarsele di santa ragione. 

TORNIAMO SULLA TERRA 

A differenza di quanto accaduto con 
The Burning Crusade, in WotLK non 
ci troveremo proiettati in un mondo 
lontano da Kalimdored Eastern Kin- 




gdom. Northrend, il nuovo continente 
a disposizione dei giocatori, si trova 
infatti nella parte superiore della map- 
pa di Azeroth, e può essere agilmente 
raggiunto dalle capitali delle due fa- 
zioni. Orchi, Troll, Tauren, Non Morti e 
Blood Elf potranno quindi raggiungere 
Howling Fjord partendo da Undercity, 
mentre lo zeppelin che passa da Or- 
grimmar condurrà i nuovi avventurieri 
nelle lande di Borean Tundra. I bam- 
bini pacioccosi di cui sopra potranno 
partire alla volta delle nuove aree dal 
porto di Stormwind e da Menethil Bay, 
connessa da un volo a Ironforge, mae- 
stosa città che ospita i nani. Che, alla 
fine, sono degli adulti che giocano a 
fare i bambini pacioccosi facendo- 
si crescere la barba. Vedete che tutto 
torna? 

Northrend si compone di dieci zone, e 
ospita una spettacolare città sospesa 
nell'aria, Dalaran, di cui ci occupia- 
mo in un apposito box. Alle già citate 
Borean Tundra e Howling Fjord si af- 
fiancano Dragonblight (per livelli dal 
71 al 75), Zul'Drak (73-76), Grizzly 
Hills (74-76), Sholazar Basin (75-78), 
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IL 25 01 NOVEMBRE... 

A tre giorni di distanza dalla pubblicazione di Wrath of the Lich King, l'intero end game è 
stato letteralmente spazzato via da un gruppo di giocatori. Questo avvenimento ha portato 
un po' di scompiglio all'interno della community di WoW, terrorizzata tanto dall'idea di non 
avere più boss tosti da abbattere quanto da quella di essersi infilata nel tunnel del mass 
market. Ora, posto che un titolo che ha una base di abbonati stimata attorno agli undici mi- 
lioni di utenti non mi sembra possa considerarsi proprio di nicchia, è comunque il caso di 
fare luce sulla gilda in questione. Dietro al nome Twentyfithnovember (www.twentyfifthno- 
vember.com) si nascondono, infatti, Nihilum e SK Gaming, due gruppi che da soli si sono 
spartiti buona parte dei first kill di WoW. Non stiamo parlando di gente da due soldi, quin- 
| di, ma delle stesse persone che hanno ripulito Black Tempie in cinque giorni e Sunwell 
Plateau in dodici, quando buona parte delle gilde era bloccata a Lady Vashj o al Reliquary 
' Souls. Nel momento in cui scrivo, mancano una manciata di ore al lancio del nuovo 
u rand" di questo gruppo, del quale sappiamo veramente poche cose se non che Thomas 
'Kungen" Bengtsson, Philip "Mek" Curry e Markus "Mackzter" Dahlgren saranno Guild Ma- 
ster, mentre Mark "Nessaj" Laursen diverrà community manager. Stay tuned! 




Crystalsong Forest (77-80), Storni 
Peaks (77-80), Icecrown Glacier (77- 
80) e Lake Wintergrasp (77-80), una 
zona riservata agli amanti del PvP. I 
paesaggi che vedremo passare sotto i 
nostri occhi sono estremamente vari e 
ben caratterizzati, con un'alternanza 
convincente di zone ricche di vegeta- 
zione e aree brulle, anche se il tema 
dominante di tutto il continente, come 
era logico supporre, è il ghiaccio, pre- 
sente praticamente dappertutto. 
Contrariamente a quanto successo in 
TBC, e forse questa è una scelta figlia 
dell'esperienza dell'espansione prece- 
dente, l'aver alzato a due il numero di 
aree di partenza ha un impatto positivo 
sulle prime ore di gioco: detto in altre 
parole, Orda e Alleanza la smetteranno 
di litigarsi i nemici per completare una 
qualsivoglia quest. almeno, dovran- 
no litigarseli con la metà dei giocatori, 
e non con i cani e porci sbarcati nelle 
Outland dal Dark Portai. 

HA CLASSE, È UN EROE 

The Burning Crusade verrà ricorda- 
to sia per la comparsa di Blood Elf 
e Draenei in versione giocabile, sia 



WRATH OF THE LICH KING INTRODUCE IL CONCETTO 

DI CHAMPIONING, RASATO SULL'IMPIEGO ATTIVO DEI 

TARARD, COLORI DA INDOSSARE PER LA CAUSA CHE 

VOGLIAMO SPOSARE 



per aver "appiattito" le differenze tra 
i due schieramenti in fatto di classi, 
avendo introdotto i paladini per l'eser- 
cito di Thrall e soci e gli shamani per 
i mangiatori di Nutella. 
Wrath of the Lich King, invece, pas- 
serà alla storia (di Azeroth) per aver 
messo sul piatto la prima Hero Class 
del gioco, che si rifa proprio a quel- 
lo che Arthas è diventato. Il Death 
Knight è un "paladino mancato", 
che gioca a fare il warlock applican- 
do disease a destra e a manca e che, 
probabilmente, sarà il bersaglio pre- 
ferito di improperi di varia natura nei 
duelli in PvP. Il Death Knight impiega 
un sistema di gioco inedito per WoW, 
a base di tre tipi differenti di rune, da 
attivare con speli rotation solitamente 
complicate e che prevedono un tem- 
pismo quasi perfetto, come abbiamo 
già descritto sul numero scorso. La 
chain quest che vi porterà a diventare 
dei veri DK è semplicemente una del- 



le più belle mai viste in tutto World 
of Warcraft e mostra istantaneamente 
quella che è la strada imboccata da 
Blizzard in WotLK, ovvero l'avere una 
storia da raccontare. Sì, come nel più 
sereno dei giochi single player. 

LE QUEST 

Come detto in occasione della corpo- 
sa anteprima pubblicata sullo scorso 
numero, Wrath of the Lich King non 
sconvolge i meccanismi di WoW in fat- 
to di missioni da completare. Bisogna 
però riconoscere a Blizzard il merito di 
essere riuscita a "mascherare" la serie 
di obiettivi proposta con delle trovate 
azzeccate, che hanno il duplice com- 
pito di far immergere maggiormente 
il giocatore nel mondo in cui si tro- 
va e nascondere il fatto che, alla fine, 
sempre di ammazzare creature o recu- 
perare oggetti si tratta. 
WotLK introduce anche il concetto 
di phasing, non nuovo nel settore dei 




MMORPG, ma mai visto prima d'ora 
nell'universo Blizzard. In poche parole, 
è come se ogni zona del mondo fos- 
se un'instance, solo che la transizione 
dai settori comuni a quelli istanziati 
è riservata a chi possiede determina- 
ti requisiti, solitamente corrispondenti 
a qualche passaggio particolare del- 
le quest. In pratica, chi è in un punto 
della "storia" vede determinate co- 
se, mentre chi sta affrontando un 
altro step della trama è in una specie 
di universo parallelo (sembra compli- 
cato, ma non lo è... e, soprattutto, il 
"salto" è irjdolore). Un esempio con- 
creto del phasTrlgJo^si ha giocando 
proprio la nuova classe eroica, che mo- 
stra le evoluzioni subitecela Ebon Hold, 
inizialmente antro del LicllittTTg^suQ- 
■ cessi vamente punto di ritrovo per i 
Death Knight "convertiti". Il momen- 
to più "alto" di questa novità è però 
quello che porta al completamento di 
una spettacolare questi ine recupera- 
bile a Dragonblight, e che costituisce 
anche un achievement a sé stante, ol- 
tre che un punto cardine della trama 
dell'espansione. Portando a termine la 
missione Return to Angrathar (vale sia 
per l'Orda sia per l'Alleanza, entram- 
be dotate di avamposti vicinissimi al 
punto in questione) e guardato con la 
mascella spalancata il machinima rea- 
lizzato da Blizzard stessa, che mette 
in scena una battaglia epocale con- 
tro il Re dei Lich (con tanto di colpo di 
scena finale. Imperdibile, davvero), si 
ha accesso a una versione alternativa 
delle due capitali. Per l'Orda, si visi- 
ta una Orgrimmar popolata da orchi 
che cercano rifugio, e si ha lo scopo 
di informare Thrall di quanto sta ac- 
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METTI UN MAGO A OALARAN 

Stanchi di stare a Shattrath a prendere polvere? Non vi preoccupate, le vostre pie- 
tre del focolare stanno per legarsi a un altro posto: Dalaran! Questa cittadina volante, 
situata un tempo nell'Eastern Kingdom, è governata dalla fazione dei Kirin Tor, offre 
praticamente tutto quello che potreste desiderare da una metropoli sospesa a mille me- 
tri da terra. Accessibile dal livello 71 per i maghi (e dal 74, da quest line, per tutti gli 
altri), Dalaran ospita al suo interno sia gli NPC deputati alla consegna dei nuovi Tier, 
sia i trainer di tutte le professioni. Qui trovano posto anche i cuochi che consegnano 
le daily quest di cooking e hanno le ricette indispensabili per portare al massimo livel- 
lo la skill. Inoltre, nelle fogne della città è possibile recuperare un nuovo minipet raro, 
che altro non è se non un topastro gigante. Sempre qui, sono in vendita svariati acces- 
sori per i propri piccoli amici, il Mammoth da tre posti, l'orso corazzato e la classica 
mount volante dell'orda nella sua variante blu. 




cadendo, mentre ad Undercity ogni 
utente avrà l'onore di giocare al fianco 
dello stesso Thrall e di Lady Sylvanas, 
reggente della capitale degli Undead. 
In quest'ultima missione, in particola- 
re, è praticamente impossibile morire 
e si affronta la quest con una specie 
di "god mode" attivato, che fa capi- 
re quanto Blizzard abbia voluto evitare 
che anche il più imbranato degli im- 
branati potesse perdersi anche un solo 
secondo di storia. Ci piacerebbe tan- 
to anche raccontarvi di cosa succede 
dal lato dell'Alleanza, ma fortunata- 
mente, eccezion fatta perThevoid, 
non ho amici così sprovveduti da gio- 
care Ally. E ogni giorno rijigrazio Thrall 
per questo. 
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CHE GLI AMICI 
GIOCHINO TRA LORO 

^f Se è vero che i MMORPG hanno il 
w^ grande merito di mettere in contatto 
persone molto differenti tra loro, è an- 
che vero che spesso "costringono" ad 
avere delle relazioni forzate, dettate 
dal bisogno di raggiungere determinati 
obiettivi nel corso della propria secon- 
da vita. 

Blizzard ha ben pensato, con questa 
espansione, di dare un taglio netto alla 
cosa, permettendo agli amici di gio- 
care tra loro sempre e comunque, a 
prescindere'dagli scopi differenti che 
ognuno vuole persegui re., Come sono 
riusciti a raggiungere questo risultato? 
Semplice, hanno agito su più fronti, 
rendendo le classi intercambiabili e i 
buff meno "unici" o fondamentali. 
Cerchiamo di fare un esempio che ser- 
va a chiarire la situazione: siete in 
un'instance da cinque giocatori, e gli 
altri quattro membri del party sono vo- 
stri amici, di quelli con cui passereste 



ore e ore in TeamSpeak solo per il pia- 
cere di sentirli. Uno è un druido, e si 
occupa di "tankare" (prendere le maz- 
zate dei nemici in faccia, così, per la 
gloria). L'altro è un paladino, e si pren- 
de cura del vostro tank, evitando che 
si trovi a vagare in forma di spirito be- 
stemmiando in quattro lingue diverse. 
Gli ultimi due sono un secondo pala- 
dino e uno sciamano. E poi ci siete 
voi, con un bel rogue pronto a scate- 
nare tutto il DPS che ha nelle mani. 
Un party così composto, in quello che 
è stato WoW fino a oggi, non potreb- 
be certo considerarsi bene assortito. 
La mancanza di un Crowd Control 
vero, da usarsi in combattimento co- 
me il polymorph del mago (sì, dai, 
tanto siamo giusto buoni a far peco- 
re e a creare acqua e pane per tutto 
il raid...), rischia di farsi sentire nel- 
le instance più impegnative, specie se 
i vostri amici non sono dei fenomeni. 
Però, come dicevamo, questo è vero 
solo per il "vecchio" WoW, che è esisti- 
to fino a quando il "virus" Wrath of the 
Lich King non è penetrato nei vostri 
PC. E perché? No, non vi preoccupa- 
te, non hanno tolto la necessità del 
CC... ne hanno praticamente fornito 
uno a tutte le classi. Così, allo shackle 
dei Priest, al banish/fear del warlock, 
all'urlo del Warrior, alle trappole de- 
gli Hunter, al sap dei Rogue (ora si può 
essere sfruttato anche su animali, Dra- 
gonkin e demoni), allo sleep dei Druidi 
(che possono usare anche l'Entangling 
Roots all'interno delle strutture) e al 
Repentance del Paladino, si affianca 
anche la magia "Hex", data di serie a 
tutti gli sciamani livello 80 e capace di 
trasformare in rana un bersaglio, a pat- 
to che sia un animale o un umanoide. 
Questo permette al leader del party di 




WRATH OF THE LICH KING È INTERAMENTE RASATO 

SULLA FILOSOFIA DEL "GIOCA CON CHI TI PARE, E NON 

CON CHI TI SERVE" 



non impazzire cercando proprio quella 
classe che renderebbe tutto più faci- 
le/comodo/veloce, e a cinque amici di 
giocare insieme. Ok, e se vi serve un 
oggetto che si ottiene solo completan- 
do la reputazione di quella tal fazione? 
Non vi preoccupate, hanno pensato 
anche a questo. 

COME SEI MESSO 
A REPUTAZIONE? 

Se avete giocato The Burning Cru- 
sade, ricorderete certamente quanto 
fosse necessario ripetere a oltranza 
le stesse instance, magari sperando 
che la daily quest del giorno vedesse 
come protagonista la zona che inte- 
ressava, per raggiungere lo status di 
Exalted con una fazione. Wrath of the 
Lich King introduce invece il concet- 
to di Championing, basato sull'impiego 
attivo dei Tabard, colori da indossare 
per la causa che vogliamo sposare; at- 
tenzione però: questo non è uno dei 
modi per ottenere reputazione dai dun- 
geon, è l'unico. Le quattro fazioni più 
importanti di WotLK (Kirin Tor, legata 
a Dalaran, The Argent Crusade, Kni- 
ghts of the Ebon Biade e Wyrmrest 
Accord) possono essere scalate fa- 
cendo un qualsiasi dungeon di livello 
80. A patto, come detto, di indossare 
i colori di quella fazione e di aver rag- 
giunto, tramite semplici quest, almeno 
lo status di "friendly". Ricollegando- 
ci al discorso fatto in precedenza, ecco 



ancora tornare di attualità il concet- 
to di "gioca con chi ti pare, e non con 
chi ti serve". 

Intendiamoci, ci sono ancora delle 
"simpatie" da conquistare con il grin- 
ding nudo e crudo (reso leggermente 
meno pressante dal congruo contri- 
buto, in termini di punti reputazione, 
dato dalle daily quest), ma le cose 
importanti sono fuori da questo mec- 
canismo da "cinese perverso" che a 
me piace tanto ma che a qualcuno po- 
trebbe essere andato a noia. 

LA DROGA DEGLI 
ACHIEVEMENT 

È inutile negarlo: da quando sono sta- 
ti introdotti gli achievement, il mondo 
di Azeroth non è stato più lo stesso. 
Prendiamo per esempio quelli legati 
alle quest: ora non capita più di ab- 
bandonare una zona prima di aver 
completato il numero di missioni ri- 
chiesto. E questo porta a esplorare il 
gioco più lentamente, con più "testa", 
se mi concedete la frase a effetto. 
E che dire poi dei pet da colleziona- 
re? Le case d'aste dei server di tutto 
il mondo pullulano di piccole creatu- 
rine "rubate" alla fazione opposta da 
comprare a prezzi da capogiro, ma 
che permettono di arrivare a quel cin- 
quantesimo scoiattolino che sblocca 
dei punti achievement e una puzzola. 
E potremmo continuare con il grinding 
delle fazioni classiche, che consento- 
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BUZZARD SI E PRODIGATA PER RENDERE TUTTE LE 
ABILITÀ LAVORATIVE APPETIBILI 



no di racimolare mount (ne servono 
cinquanta per ottenere l'Albino Drake. 
Bruttino, a dire il vero) e titoli unici, di 
quelli che testimoniano che sì, il gio- 
co lo avete spolpato tutto. Insomma, 
una carta mica male, probabilmente 
in cantiere da chissà quanto tempo ed 
estratta solo in concomitanza della pa- 
tch pre-WotLK, quella che ha riportato 
un disastro di giocatori sui server Bliz- 
zard. Ve lo avevamo detto che avevano 
rimesso le cose a posto, no? 

UN ASPETTO PROFESSIONALE 

Abbandoniamo per un po' quest, 
achievement, reputazioni e cosuc- 
ce del genere, e spostiamo i riflettori 
sull'argomento crafting, da sempre in- 
dicato dai detrattori di WoW come uno 
dei punti deboli del titolo Blizzard. Le 



meccaniche di base, inutile nascorH 
derlo, non sono cambiate di molto: 
inizialmente gli oggetti prodotti so^ 
no praticamente inutili per il proprie^ 
personaggio e difficilmente il livello 
di abilità di una professione va di pa- 
ri passo con quello di esperienza del 
proprio PG. Ovviamente il discorso 
cambia una volta raggiunto l'agogna- 
to "ottanta" (scritto volutamente per 
esteso, giusto per dargli la solennità 
che si merita), anche se in quel mo- 
mento la strada da fare per recuperare 
il terreno perduto è tosta, se la pro- 
fessione scelta non è una di quelle di 
raccolta. Bisogna sottolineare come 
Blizzard si sia prodigata per rende- 
re tutte le abilità lavorative appetibili, 
intervenendo in modi differenti a se- 
conda della skill "incriminata". 




I TAMBURI DELLA GUERRA 
SUONANO ANCORA 



Per festeggiare come si deve l'uscita di Tamburi della Guer- \ |vV * 

ra, la nuova espansione del gioco di carte collezionabili di World \^ 

of Warcraft, abbiamo deciso di mettere in palio, grazie a UpperDe- ^ 

ck, delle loot card assolutamente prestigiose, che arrivano proprio dal 
recente add on del TCG. Tutto quello che dovete fare è recarvi nel topic che verrà a 
aperto sul forum di TGM Online nella sezione di World of Warcraft a partire dal 15 di 
dicembre e dare libero sfogo alla vostra fantasia, creando una carta che verrà sottopo- 
sta al vaglio dell'intera redazione. Premieremo le quattordici card più carine, spiritose, 
divertenti. Già, ma con cosa? Quelli che si piazzeranno dal secondo al quattordicesimo 
posto si porteranno a casa una loot card Slashdance, per far ballare tutti quelli che vi 
stanno intorno, mentre il primo classificato... rullo di tamburi (della guerra, ovviamen- 
te)... potrà mettere le mani oltre che su una Slashdance, sul fantastico Barone Orso, 
che dà accesso a una mount esclusiva e ambitissima nel gioco! Buona fortuna! 
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Due erano i problemi principali dei maghi in TBC: il DPS non all'ai 
tezza di altre classi in PvE e un gameplay monotono, costituito da 
uno spam di Fireball, Frostbolt o Arcane Blast, a seconda della 
specializzazione prescelta. Vediamo come si è cercato 
di porre rimedio a queste pecche in WotLK. 
Il ramo Arcane, grazie all'introduzione di speli ^^& 

come Arcane Barrage, è diventato il ramo PvP 
per eccellenza. Un burst damage davvero esa- 
gerato fa sì che il mago Arcane sia una forza 
da temere nei battleground. Solamente di- 
screto in PvE. 

Il ramo Fire ha avuto un aumento di talen- 
ti relativi a potenziare il danno ad area. 
L'inserimento Hot Streak e Living Bomb, 
permette un tipo di gameplay molto più 
fluido e vario rispetto al passato, introdu- 
cendo nelle rotazioni PvE anche una speli 
ammuffita come Pyroblast. È il ramo per il 
PvE per eccellenza. Talenti come Brain Free- 
ze e Fingers of Frost hanno introdotto una certa 
varietà anche nel ramo Frost, rompendo la monotonia 
dello spam di Frostbolt. Sicuramente il ramo più adat- 
to se c'è la necessità di livellare il proprio maghetto dal 70 
all'80. Buono il danno in PvE, ottimo controllo e difesa 

Andrea "Veeroos" Challancin 
eXiles - Genjuros, Horde 



Superata l'euforia iniziale dovuta al revamp della classe, e 
smaltita la parziale delusione per i successivi neri, vedia- 
mo ciò che è lecito attendersi da questa classe in WotLK. 
Il ramo Holy ripropone i Pala nel ruolo di healer a target 
singolo, aggiungendo interessanti utility come Beacon of 
Light, che consente di curare due bersagli al prezzo di 
uno, Sacred Shield e Divine Plea, ovvero l'evocation dei 
maghi in formato holy. Nulla di trascendentale, sia chiaro. 
Del resto, dei tre rami era quello meno bisognoso d'at- 
tenzione. 

Nel lato Protection cambiano le meccaniche grazie a 
Hammer of the Righteous, una speli che infligge dan- 
no holy basato sul DPS dell'arma usata, e a Shield of 
Righteousness, lo "Shield Slam" dei Warrior per i Pa- 
la. Grazie a questi talenti, ma non solo, rimane con ogni 
probabilità la miglior classe per tankare AoE. 
La rivincita maggiore è nel ramo Retribution: da "re- 
tardini", snobbati sia in PvP sia in PvE, sono diventati 
macchine di distruzione totale. Grazie a un'ottima 
revisione delle meccaniche dei Seal/ludge, e all'intro- 
duzione di talenti come Art of War, Judgement of the 
Wise e Divine Storm, questa classe ha scalato le clas- 
sifiche di gradimento, diventando divertente da giocare 
e utile al raid. 

Andrea "Arianrod" Cortellazzi 
eXiles - Genjuros, Horde 
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I warlock di TBC erano una delle classi con il maggior DPS, anche se per ot- 
tenere il massimo del danno in PvE, la spec Destruction con Succube 
sacrificata era quasi obbligatoria. 

In WotLK il ramo Affliction vede finalmente modificato il talento che 
rendeva Corruption istantaneo (ora lo è di default, e il talento 
aumenta il danno), nonché l'introduzione dell'Haunt e alcu- 
ni nuovi talenti (Pandemie e Everlasting Affliction) che 
aumentano le palate dei DoT. Ottima spec per salire di 
livello (non si recca mai) e per il PvP. 
Il ramo Destruction, perdendo il debuff dello Shadow 
Priest, vede modificata la sua efficacia come scuola 
shadow. Inoltre, con talenti quali Molten Core, Ember- 
storm e Fire and Brimstone, permette di inserire nella 
rotation anche speli fire. Rimane sempre una delle mi- 
gliori spec da PvE raid. 
Demonology, con l'introduzione di talenti come Demonic 
Pact e Demonic Empathy, punta a far diventare il ramo in 
questione una buona alternativa per raid PvE. Inoltre, con 
l'introduzione della Demonic Form e del Demonic Em- 
powerment, rafforza la sua utilità in PvP/Levelling. 

Pietro "Rubbit" Gentile 
eXiles -Genjuros, Horde 



Nel PvE di TBC due erano i rami da sfruttare per i druidi: quello Feral e 
quello Restoration, ottimo anche in PvP. I Boomkin, meglio noti come pol- 
lastri, vedono aggiunte un paio di nuove speli nel ramo Balance, e una 
migliorata Moonkin form che, se aiutata da Master Shapeshifter, permette 
di aumentare ulteriormente lo spelldamage. Speli haste e speli crit forniti 
al raid non sembrano ancora essere sufficienti per preferire questa classe 
DPS ad altre. Aspettiamo un revamp! 

Il feral si mantiene un ottimo ramo DPS/Tank, anche se ora si dovrà 
scegliere tra forma d'orso o quella di gatto. Certo, è sempre possibile ri- 
nunciare al tanto caro Omen of Clarity per riempire il ramo Feral con tutti 
i punti necessari a ricoprire sia il ruolo di tank che di DPS, ma non è una 
cosa che ci sentiamo di consigliare. 

Per ciò che concerne il ramo Restoration, c'è poco da dire: sarà ancora 
un ottimo healer su target multipli, specie grazie ai due nuovi talenti Wild 
Growth e Gift of the Earthmother. 

Stefano "Orvasa" Polverini 
eXiles - Genjuros, Horde 
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Lo sciamano, in The Burning Crusade, è sempre stato considerato uno dei migliori 
healer a target multiplo, complice un'imbarazzante efficacia dell'abilità Chain Heal, in 
grado di "curare tre bersagli al prezzo di uno". Il ramo Restoration si conferma ottimo 
per il PvE, e va segnalato anche il fatto che, finalmente, esiste una speli rotation an- 
che per le cure dei nostri shammy, desiderosi di abbandonare il picchio di legno che 
pigiava forsennatamente CH (ora c'è da premere prima Riptide. E poi CH come se non 
ci fosse un domani!). Il ramo Enhancement, che in beta aveva dimostrato delle pesan- 
ti lacune in fatto di DPS sostenuto, è stato ritoccato e, grazie anche a talenti come 
Maelstrom Weapon (un buff che si carica e consente di sparare bolt o cure istanta- 
nee), fa fare veramente i buchi nei boss e negli avversari in carne e ossa. Nel primo 
caso è anche possibile sfruttare il vero aggro dump della classe, che non è il resusci- 
tare utilizzando Reincarnation ma Wind Shock (niente danno, ma una riduzione del 
threat). Buono anche il ramo Elemental, tanto in PvE quanto in PvP, specie se lo scia- 
mano può contare su un socio melee che applichi il debuff di Stormstrike. 

Evening 
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Classico, il ramo Holy presenta il solito arsenale di cure 
AoE e a target singolo. Guardian Spirit è un'aggiunta mol- 
to interessante: se al nostro tank non bastassero le risorse 
per le emergenze siamo pronti a metterci una buona pa- 
rola. Piccola ma sostanziale modifica al Lightwell: forse 
qualche prete in più si farà attrarre da questo finora tra- 
scurato talento. Grandi prestazioni in PvE, mediocri in PvP. 
Discipline, con una manciata di innovativi talenti tra cui 
ricordiamo Divine Aegis, Grace e Penance, apre nuove vie 
ai Priest che scelgono questo ramo. Invariata supremazia 
PvP, mix di cure e supporto, con delle scelte adeguate si 
potrà trovare un meritato posto anche in raid. 
Forti cambiamenti in casa Shadow: arriva l'AoE Mind 
Sear, Improved Shadowform aiuta in PvP e si aggiunge 
un ambiguo Dispersion. Molte le modifiche ai talenti esi- 
stenti, maggior danno fatto ma ridimensionati vita e mana 
al gruppo da Vampiric Embrace e Vampiric Touch. Me- 
glio in PvP rispetto a TBC, mentre in PvE il supporto cala 
drasticamente e il danno sale senza però arrivare a livel- 
i competitivi. 



Alessandro "Trauma" Bassini 
eXiles - Genjuros, Horde 



I rogue entrano in Wrath of the Lich King armati di dagger, 
e lo fanno con stile. 

Subtelty resta il ramo PvP per eccellenza: il focus della 
parte alta del ramo talenti è l'Ambush, che grazie a Sha- 
dowDance può essere usato anche fuori dallo stealth, per 
10 secondi, e che con due punti in Waylay si occupa an- 
che di rallentare il nostro target. Combat rimane un ramo 
prettamente PvE, che fa del danno bianco il suo punto di 
forza. Killing Spree e i vari bonus al Sinister Strike fanno 
sì che i rogue combat preferiscano armi lente, e il grosso 
boost al damage proveniente dal Prey on the Weak è subito 
percepibile. Assassination è la spec che porta più sorpre- 
se: il revamp quasi totale di questo ramo lo ha reso adatto 
sia in PvP, dove trovano posto talenti come Deadly Brew 
e Vigor (spostato di tier), sia in PvE, grazie a Hunger For 
Blood e Cut to the Chase. Inoltre, in raid la classica "ro- 
tazione" di attacchi cambia radicalmente grazie alla folle 
generazione di combo point, cosa che rende la spec Muti- 
late competitiva, dinamica e molto tecnica. 

Fabio "Crenshaw" Latorre 
eXiles - Genjuros, Horde 



Il warrior Protection è sempre stato un ottimo tank su 
target singolo o doppio, ma quando i mob da tenere 
sotto controllo aumentavano di numero, cominciavano 
i problemi. Con WotLK il warrior tiene attaccati a sé, 
come delle zecche, sei o più mob, al pari del "tankadi- 
no", grazie alla sua nuova abilità, Shockwave, che gli 
consente di infliggere un considerevole danno a tutti i 
nemici che gli si trovano davanti. Inoltre, il danno fat- 
to è decisamente aumentato grazie ai talenti Criticai 
Block, Sword and Board e Damage Shield. 
La spec DPS da PvE è senza alcun dubbio quella Fu- 
ry, che finalmente permette l'utilizzo di due armi a due 
mani (Titan's Grip), per la gioia dei grandi e dei pic- 
cini. 

Poche novità sul fronte del PvP, dove la spec migliore 
continua ad essere Arms. Tale ramo è stato lievemente 
migliorato sopratutto grazie a Wrecking Crew, mentre 
delude l'ultimo talento (Bladestorm), che ha più un ef- 
fetto coreografico che pratico. 

Jacopo "Goljack" Perversi 
eXiles - Genjuros, Horde 



La meccanica presentata dal Death Knight è completa- 
mente nuova e sicuramente non una delle più semplici: 
6 rune a disposizione (2 blood, 2 frost, 2 unholy) e abi- 
lità che le consumano, mandandole in cooldown per 10 
secondi. Ogni skill usata ci caricherà anche di runic 
power, una barra che permette di sfruttare altre abilità. 
Questo sistema fa sì che speli rotation e il timing con i 
global cooldown non siano proprio immediati, renden- 
do istantaneamente distinguibile un giocatore esperto 
da un casual player. Combinando in modo oculato i 3 
rami talenti, il Death Knight può ricoprire egregiamen- 
te sia il ruolo di tank sia quello di DPS, con una miriade 
di sfaccettature diverse: DPS blood/frost con Oblitera- 
te migliorato, DPS unholy/blood con il pet e più disease, 
Tank AoE unholy/frost, capace di grandi danni, Main 
Tank frost... insomma, le combi- 
nazioni sono davvero molteplici e 
rendono molto varia la classe, an- 
che in PvP, dove la spec Frost 
consente maggiore crowd con- 
trol, quella Unholy più DPS e 
quella Blood più possibilità di 
portare a casa la pellaccia. i 



Simone "Ratashok" Gelato \ 
eXiles - Genjuros, Horde 




La modifica più evidente toccata agli hunter riguarda 
il nuovo sistema di training dei pet. Le "simpatiche be- 
stiole" avranno a disposizione, infatti, un set di talenti, 
che si discosta da quello della skill unica in vigore sino 
a TBC. I pet sono stati raggruppati in tre famiglie: Fero- 
city, per il DPS puro, Tenacity, per il tanking, e Cunning, 
riservata al PvP. L'ultimo talento del ramo Beastmaster 
permette inoltre di addestrare creature "speciali", e dà 
4 ulteriori punti da spendere nei talenti del pet. Il ra- 
mo BM si candida ancora una volta come uno dei best 
DPS, mentre Survival porta con sé una grossa delusione 
e una piccola novità. 

Expose Weakness è stato pesantemente ridimensionato 
e influenza ora solo il proprio PG e non tutti i compagni, 
mentre Hunting Party permette di ridare mana a tutto il 
raid: utile, ma non fondamentale. 
Il ramo Marksmanship mette sul piatto il Chimera Shot 
(un colpo che ci permettere di riattivare le sting e di ot- 
tenere effetti 
particolari a se- 
conda di cosa ci 
fosse sul bersa- 
glio), la Trueshot 
Aura che au- 
menta l'attack 
power di tut- 
to il raid e infine 
Readiness, che 
rende la spec 
utile sia per il 
PvP sia in PvE. 

Marco "Uskglass" Beltramino 
eXiles - Genjuros, Horde 
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Le gathering skill possono contare su 
bonus per i colpi critici (skinning), 
punti vita in più (mining) e su un HoT 
(healing over ti me) riservato agli her- 
balist. Gli Alchemist hanno ora a 
disposizione mixology, che prolun- 
ga la durata dei buff di pozioni, flask 
ed elixir, mentre i Blacksmith possono 
creare alloggiamenti per le gemme da 
inserire in bracciali, guanti e cinture 
(i primi sono riservati a chi ha seguito 
effettivamente la professione, men- 
tre quelli per la cintura anche a tutto 
il resto della popolazione giocante). 
Agli Enchanter è stata finalmente data 
la possibilità, impiegando i Vellum, di 
"archiviare" gli incantamenti su pez- 
zi di carta da mettere all'asta, oltre 
ovviamente alla possibilità-di migliora- 
re le statistiche deijardpri anelli. A chi 
ha sposato la causa di Engineering, e 
si è visto defraudato della possibilità 
di avere un'altra "cavalcatura" unica 
(ricordate la preview più citata della 
storia, comparsa sullo scorso numero? 
Si parlava della moto degli ingegneri, 
disponibile per tutti quanti), Blizzard 
ha voluto regalare una serie di giocat- 
tolini davvero simpatici, che vi lascio il 



gusto di scoprire, mentre ai Jewelcraf- 
ter è stata consegnata la Dark Jade 
Focusing Lens, che si preoccupa di 
sparare un raggio (innocuo) sul bersa- 
glio. Utilissimo per indicare al mago 
quanto durerà la sua prossima pecora. 
Bravi, avete capito, la risposta esatta è 
"zero secondi". 

I Leatherworker hanno ricevuto la 
possibilità di creare potenziamen- 
ti da applicare ai propri bracciali 
(speli power, attack power, stamina 
o resistenze), mentre i Tailor potran- 
no migliorare il proprio mantello, oltre 
ad avere un vero e proprio tappeto 
volante (se cominciate la vostra avven- 
tura da Borean Tundra avrete modo 
di toccarne uno con mano!). Manca 
qualcuno all'appello? Sì, ed è venu- 
to il momento di parlare di una delle 
novità grosse dell'espansione, già 
disponibile con la patch 3.01 in ver- 
sione "light". 

INSCRIPTION, 

E IL MONDO TI SORRIDE 

Wrath of the Lich King introduce an- 
che una professione nuova di zecca, 
che dà modo di applicare al proprio 



IL "SALTO" CHE C'È DA OUTLAND A NORTHREND 

NON È TRAUMATICO COME QUELLO CHE SEPARAVA 

AZEROTH E LA CASA DI ILLIDAN 




personaggio dei glifi dalle funzioni più 
disparate. Legata a doppio filo con la 
raccolta delle erbe, Inscription è una 
skill lavorativa decisamente atipica: 
contrariamente a quanto avviene con 
le altre professioni, in cui tutto è ap- 
preso da appositi trainer o da ricette 
recuperabili in giro per il mondo, l'In- 
scriptionist impara le cose più sfiziose 
attraverso la ricerca. Questo procedi- 
mento, che ha un cooldown variabile 
a seconda della difficoltà, permet- 
te di apprendere tanto i glifi minori 
(solitamente utility che danno mo- 
do di impiegare speli che consumano 
reagenti senza di essi o cose non fon- 
damentali) quanto quelli maggiori, 
che possono fare la differenza in com- 
battimenti in cui ce la si gioca sul filo 
di lana. È la novità del momento, e 
questo porta inevitabilmente il prezzo 
dei materiali di consumo necessari per 
avanzare a livelli imbarazzanti su ogni 
server. Rispetto a quanto visto in be- 
ta, la versione finale di Inscription non 
dà accesso a uno slot glifo in più, ma 
consente di incantare le proprie spalli- 
ne con cosucce davvero sfiziose. 

MA CHE LO FAI A FARE, 
CHE POI LO DEVI CAMBIARE? 

Una delle frasi che mi sono sentito ri- 
petere più spesso, nel periodo che 
precedeva l'uscita di Wrath of the Li- 
ch King, è proprio quella riportata in 
cima al paragrafo che state leggen- 
do. Come ampiamente predetto, però, 
il "salto" che c'è da Outland a Nor- 
thrend non è traumatico come quello 
che separava Azeroth e la casa di II- 
lidan. Giusto per capirci, qui i primi 
oggetti, a meno di non essere vestiti 



con i verdini della Caritas, si cam- 
biano attorno al livello 77/78: non 
parliamo di rifarsi il guardaroba, ma 
di perfezionare un equipaggiamen- 
to che potrebbe comunque andare 
bene così per affrontare le eroiche 
dell'ottanta. Ovvio che se il vostro pro- 
gredire in TBC si è fermato a Shadow 
Lab "liscia", ritoccherete il vostro al- 
ter ego molto prima... ma questo è 
un altro discorso! E visto che cambia- 
mo argomento, cominciamo a parlare 
del lato tecnico di questa produzio- 
ne, che ha il merito di aver innalzato 
il livello qualitativo di quanto si ve- 
de a video. Anche in questo caso, il 
passaggio da Outland a Northrend è 
meno "traumatico" per i nostri sensi 
rispetto a quanto visto con la scor- 
sa espansione, ma ciò non significa 
che non ci siano stati miglioramen- 
ti degni di nota. Le ombre, giusto per 
fare un esempio, sono davvero stu- 
pefacenti se paragonate a quello che 
si vedeva prima, anche se per goder- 
ne, la vecchia caffettiera su cui girava 
WoW non va più bene. Per quanto ri- 
guarda il sonoro, possiamo solo dire 
che è difficile trovare un aggettivo di- 
verso da "maestoso" per definirlo. Per 
la prima volta, almeno a mia memo- 
ria, Blizzard ha introdotto qualcosa di 
diverso da affiancare alla "grossa or- 
chestra che suona". In Dragonblight, 
per esempio, le nostre quest saranno 
accompagnate da un pianoforte so- 
litario, così come Grizzly Hills potrà 
contare su una musica a tema che, 
purtroppo, non riesco a definire con 
un termine differente da "country" 
(sono le cinque e quaranta della mat- 
tina in cui andiamo in stampa, siate 
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clementi). Tutto è davvero perfetto, in 
Northrend. Persino la stabilità dei ser- 
ver, che nei primi giorni di TBC era 
parsa ridicola anche su quelli scarsa- 
mente popolati, è da medaglia d'oro. 
Nei dieci giorni di test intensivo cui 
abbiamo sottoposto WotLK non c'è 
stato un singolo crash e, se si esclu- 
dono pochi e sporadici momenti con 
un pizzico di lag, tutto è funzionato 
alla grande. I mesi della beta sono so- 
lo un lontano ricordo. Grazie a Dio. 

DEVO TORNARE A PESCARE! 

Nel momento in cui scrivo, Morning 
ha da poco "dingato" l'ottanta. Il che 
significa che il gioco, quello vero, 
che mi piace, che mi affascina sopra 
ogni altra cosa, per me si apre ora, 



I DIECI LIVELLI AFFRONTATI IN NORTHREND MI SONO 

SEMBRATI PIÙ SEMPLICI DI QUELLI AFFRONTATI IN THE 

RURNING CRUSADE 



con i primi raid. I dieci livelli affron- 
tati con la mia maghetta mi hanno 
lasciato davvero a bocca aperta per 
quello che ho potuto ammirare, an- 
che se la sensazione che ho avuto 
è che superarli sia stato moderata- 
mente più semplice di quanto non 
lo fosse stato in The Burning Crusa- 
de. Probabilmente questa sensazione 
è dovuta anche al fatto che la caval- 
catura volante, recuperabile al livello 
77 (mentre in TBC era disponibile 
solo al 70, e quindi alla fine del per- 
corso di crescita), facilita - e di molto 
- le cose. Ma quando si va in istan- 



za, le mount non c'entrano niente: 
e i dungeon affrontati in compagnia 
della mia gilda sono sembrati meno 
impegnativi di quelli di Outland. Allo 
stato attuale delle cose li ho prova- 
ti praticamente tutti, eccezion fatta 
per Utgarde Pinnacle, quindi ho un 
quadro piuttosto completo della si- 
tuazione sotto gli occhi. Sicuramente 
conta il fatto che siamo molto affiata- 
ti come gruppo, per carità, ma vedere 
un warrior del livello 72 che tiene in- 
collato a sé, in scioltezza, un "boss" 
di quattro o cinque livelli superio- 
re mi lascia un po' interdetto. E non 



contribuisce a farmi cambiare idea 
vedere The Violet Hold, l'instance di 
Dalaran, tankata da un DK di livel- 
lo 75 che sgranocchia delle Pringles 
durante l'intera sessione, con il resto 
del party che spara trinket su trinket 
con il solo scopo di rubargli l'aggro 
del nemico di turno. Probabilmente 
dovrei ritornare un po' in istanza con 
i gruppi casuali per testare davvero il 
livello di difficoltà di Northrend. Ma 
se la Blizzard vuole farmi giocare solo 
con i miei amici, chi sono io per fa- 
re altro? E poi, ahe§so devo tornare a 
pescare: il ratto gigante nelle fogne di 
Dalaran è il nuovo Mr. Pinchy. Che ho 
già, ovviamente, /goodbye - 1 — ^^ n 
Morning waves goodbye to everyone. 
Farewell! ■ 



WARCRAFT MINIS - INVENTA LO SLOGAN E VINCI LE MINIATURE! 



Mentre leggerete queste righe saranno appena sbarcati sul mercato italiano dei 
simpatici boxettini colorati, che contengono una nuova estensione dell'universo di 
World of Warcraft. Prodotto da UpperDeck, WoW Minis porta in tre dimensioni il 
mondo di Blizzard e, da quanto abbiamo avuto modo di vedere, lo fa con una certa 
classe. Il gioco, che vedete ritratto in queste foto, si basa sull'utilizzo di particolari 
miniature collezionabili, da montare su apposite Ubase, che fungono sia da baset- 
te per l'esposizione, sia da indicatori per le partite vere e proprie. Visto che non 
vogliamo farvi mancare davvero niente, abbiamo deciso di mettere in palio, insie- 
me a UpperDeck, 2 miniature uniche Collector's Edition, 2 Starter Deck e 8 Booster 



Pack. Cosa dovete fare per portarvi a casa uno dei premi? 
Semplice: a partire dal 15 dicembre, sul forum di TGM Online, l ". 

verrà aperto un topic apposito nell'area World of Warcraft. Lì \ t|\V 
dovrete inserire uno slogan che parli del gioco, che verrà va- \* 
lutato dalla nostra redazione al completo. Al primo classificato ^^ 
andranno una miniatura Collector's Edition, uno Starter Deck e un 
Booster pack; al secondo una miniatura Collector's Edition e uno Star- 
ter Deck: i classificati dal terzo all'ottavo posto metteranno le mani su un 
t succulento Booster pack. 
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TI FA LEGGERE IN ESCLUSIVA 

LE PRIME PAGINE DELLA NUOVA AVVENTURA! 




BENVENUTI AD AZEROTH 



Arriva finalmente in Italia il fumetto ufficiale di World ofWarcraft, il videogame 
che ha cambiato il mondo dei giochi di ruolo online. Se siete tra i suoi fan di lunga 
data, leggendo questo albo vi sentirete subito a casa e riconoscerete 
non solo molti luoghi, ma anche alcuni personaggi. Se invece non 
avete mai provato World of Warcraff, questo volume rappresenta 
l'occasione di scoprire un incredibile mondo fantasy ricco di grandi 
avventure. Un mondo complesso, con razze diverse in perenne 
contrasto e antipatie radicate da secoli... Buon divertimento! 
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Lo'Gosh ha scoperto di 
essere Varian Wrynn, 

il sovrano scomparso di 

Stormwind. Per ritrovare 

i suoi ricordi, parte per il 

viaggio che lo porterà nel 

continente a Est... Lungo la 

strada, sono molti i pericoli 

che attendono i nostri 

eroi. E il primo arriva dalle 

profondità del mare! 



D OF WARCRAFT 4, IN FD1COLA ADFSSO! 



UN FUMETTO DI 
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Lo'Gosh, Broli e Valeera 

iniziano insieme al nuovo 

compagno, il nano Thargas 

Anvilmar, il viaggio che 

li porterà a Ironforge. In 

agguato ci sono però molti 

nemici, pronti a farli fuori alla 

prima occasione. Intanto a 

Stormwind, il finto Varian 

Wrynn incontra Magni 

Barbabronzo, il re dei nani... 
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clicca qui e guarda il trailer! 
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CPU: Dual Core 1,8 GHz 
(Quad Core 2,4 GHz) 
RAM: 1,5 GB (2,5 GB) 
scheda video: Nvidia 79 
X1900 (Nvidia 8600/ATi 3 

SPAZIO SU HD: 18 GB 
CONNESSIONE: ADSL 



sviluppatore: Rockstar - publisher: Rockstar - distributore: TakeTwo Interactive 
multiplayer: LAN, Internet - localizzazione: Sottotitoli - prezzo indicativo: € 49,90 



www.rockstargames.com/IV 
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{Giudizio 



GTA IV è un'esperienza, prima di 
tutto. Non è esente da difetti: la 
semplicità dei sottogiochi, la scar- 
sa IA avversaria, la ripetitività nella 
meccanica delle missioni, l'impre- 
cisione delle coperture negli interni 
e la ridotta qualità degli stessi. Ep- 
pure il lavoro superbo nel ricreare 
una città così viva e credibile, capa- 
ce di regalare emozioni anche solo 
attraverso i suoi stupendi scorci o 
le dinamiche di gioco, prima ancora 
di una storia ricca e appassionan- 
te; questo lavoro superbo ne fa un 
titolo che un giocatore non può per- 
mettersi di non provare. Anche e 
soprattutto su PC (pompato come 
Bruci e e dotato di pad 360), consi- 
derati il prezzo ridotto, le risoluzioni 
da favola e l'editor video in grado di 
far sconfinare nell'eccellenza un ti- 
tolo già ottimo. 
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49 euro e 90. Il nuovo prezzo di un biglietto di sola 
andata per New York City. 



che si sta svegliando quel- 
la che accoglie Niko Bellic 
(nomen omeri), emigrante slavo re 
duce dalla guerra dei Balcani e da 
qualche mesetto di lavoro su una 



una nuova chanc 
le opportunità. IV 
cinematografici t 



lKllll>MÌHsi 



nella terra dei- 



di testa, emer 
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sarà la colonna portante del gioco: 
due amici si salutano parlando di 



no Roman entra in scena ubriaco, 
caracollante e felice. Peccato con- 
segni a Niko solo le chiavi di un 
taxi scalcinato (l'auto sportiva è 
dal meccanico, abbozza); dalla ra- 



sanili; WEMtffiHtHìiEgMI^aDMB 



Enorme nell'insieme e nel dettaglio 

■ IA non eccezionale, sottogiochi troppo 
I facili, gameplay a tratti ripetitivo 
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lità. A meno di non incontrarne 



trollo: il gioco passa in tempo reale 
da tastiera e mouse a pad, a secon- 
da di quello che state utilizzando, 
ma il pad di 360 è indispensabile 
per godervelo appieno. 
Chiuso l'inciso e tornando alle mis- 
sioni, la varietà non manca: ogni 
personaggio ne offre una tipologia 
diversa. Ma i PNG, nella loro pro- 
fondità, non sono solo bacheche 
ambulanti. Potrete frequentarne al- 
cuni, fare amicizia e intrattenervi 
con loro in varie attività: biliardo, 
freccette, bowling, bevute, serate 
allo strip club o al cabaret. Ecce- 
zionale quest'ultima trovata: gli 
spettacoli sono spesso degli extra 
davvero godibili. 

Quanto ai mini-giochi interattivi, in- 
vece, ho di che lamentarmi: sono 
tutti piuttosto facili e primeggiare 
sarà una roba da ragazzi. Il biliardo 
è ridicolo: sebbene sia ricco di pos- 
sibilità, la posizione iniziale di tiro si 
rivela quasi sempre quella perfetta; 



ITRARNEIFIUMANE 1 



qualcosa come 200 bestiole nasco- 
ste in ogni anfratto. Trovarli sarà 
anche un'ottima scusa per esplorare 
nel dettaglio l'immenso lavoro porta- 
to a termine da Rockstar. 
Tutto questo ben di Dio sarà poi 
esplorabile nelle diverse modali- 
tà multiplayer, fruibili attraverso il 
servizio Live. Utilizzando il fedele 
cellulare, accederete dunque a clas- 
siche sfide in Deathmatch, per la 
conquista del territorio o più inte- 
ressanti gare a tempo impostate su 



d'accordo ammiccare al grande pub 
blico e facilitare il gioco, ma così si 
esagera... (eppure a bowling perdo 



AMICI PER TUTTI I GUSTI 

Innalzare il livello di amicizia con 
un personaggio non è cosa fine a se 
stessa: oltrepassata una certa soglia, 
vi verranno offerti dei favori non tra- 
scurabili; armi a buon prezzo, cure 
gratuite, tour in elicottero o barca e 
così via. Stare dietro a tutti, però, è 
dura, e spesso sarete costretti a fare 
delle scelte. Scelte che diverranno 
più serie all'interno delle dinamiche 
della storia principale: ucciderete 
questo o quello? Saprete perdonare 
o sarete impietosi carnefici? Meglio 
la vendetta e l'onore o il denaro e la 
stabilità? Non ce ne sono molte, ma 
i momenti sono tutti incisivi e me- 



Lsistono delle amicizie particolari: l 
fidanzate. Queste avranno di che di- 
re sui vostri abiti o la vostra auto o 



ma sapranno ben ricompensar 



le suga oditi oi iviko. miio siesso moao si 
arcano e rovinano anche le auto, natural- 
mente lavabili o riparabili in carrozzeria. 


alcune missioni. Vi sono poi le co 
se clandestine o delle varianti di 
guardie e ladri che daranno vita a 




fughe e inseguimenti rocambole- 


Accanto alle incombenze principa- 


schi. Anche i parametri su cui agi 


li (che vi porteranno via una trentina 


sono diversi e la varietà non è cer 


d'ore), troverete una serie di mis- 


to l'elemento mancante. Né lo è 1 


sioni secondarie di vario genere: dal 


longevità per un titolo che, coprei 


furto d'auto, all'uccisione di crimi- 


do meno chilometri quadrati di ui 


nali otizi orotetti. Occasionalmente 


San Andreas, riesce a essere niù 



vi imbatterete in personaggi casuali, 
generalmente poveracci per strada 
in cerca d'aiuto, ma sempre ricchi 
di una propria umanità. All'ultimo 
gradino delle priorità, in zona achie- 
vement, si evidenziano le acrobazie 
da eseguire tramite una moltitudine 
di rampe sparse in giro o l'uccisione 
di tutti i piccioni presenti in città, 



concentrato senza tuttavia mancare 
di un elemento fondamentale in un 
free roaming: lo stupore. E quando 
un gioco, anche dopo una trenti- 
na d'ore, è in grado di sorprendervi, 
vuol dire che il tempo passato tra i 
grattacieli della Grande Mei... ops, 
di Liberty City, è stato ben s 
Non mi pare proprio poco. 



PC ONLY 

Anzitutto la versione PC è scalabile, agendo su alcuni parametri del menu grafico: 
profondità dell'orizzonte, traffico, livello di dettaglio. Su macchine recenti, le risolu- 
zioni si fanno mostruose e il risultato finale annichilisce la controparte console (qui 
non c'è il famigerato pop-in!). Ma devono essere macchine recenti. 
Poi esiste la radio personalizzabile con i propri MP3 e i modder sono già al lavoro 
su modifiche grafiche di ogni genere. 

Ma la vera novità, ciò che spacca, è la possibilità in qualsiasi istante di registra- 
re 30 secondi di gioco tramite la pressione del tasto F2 e di montare tutti i filmati 
catturati grazie a un rudimentale applicativo interno. Niente di professionale ma in- 
clude una serie di effetti, la possibilità di ralenti, dissolvenze, colonna sonora e 
testi. Di fatto potrete girare dei corti, esportarli in filmati e caricarli sul sito Rock- 
star Social Club. Spazio alla creatività, dunque. 








sviluppatore: Valve Software - publisher: Valve Software - distributore: Steam/Electronic Arts 
multiplayer: LAN, Internet - localizzazione: Sottotitoli - prezzo indicativo: $ 49.90 
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Giudizio 

Left4 Dead è un prodotto che potrebbe 
fare la storia del videogioco: le dimensio- 
ni del suo successo daranno all'industria 
la misura di quanto la modalità coope- 
rativa sia entrata nel DNA del giocatore 
moderno, aprendo la strada ad altre 
produzioni simili. Oltre a questo innega- 
bile pregio e alla spettacolarità di molte 
situazioni che rendono Left4 Dead la 
carneficina definitiva per gli amanti del- 
la cultura horror-zombie, non si può fare 
a meno di notare le difficoltà delle con- 
nessioni ADSL a restituire partite godibili, 
a causa del numero eccessivo di infet- 
ti a schermo, che penalizza non poco la 
resa complessiva di un titolo altrimen- 
ti perfetto dal punto di vista tecnico. Per 
questo motivo, i possessori di connes- 
sioni in fibra ottica e gli habitué dei LAN 
Party aggiungano pure quattro/cinque 
punti allo score finale e si preparino a 
un'Apocalisse senza fine. 

Legioni di zombie da massacrare 

impunemente 

Modalità cooperativa e competitiva 

spettacolari 

Engine leggero e performante... 

... ma frequenti problemi di lag con 
| connessioni ADSL 
Pochi scenari anche se rigiocabili 



Braiiinnnssss...(bang!) Ebbasta co sto' mugolio! 
Qua c'è gente che dorme! 



_ _ mine della visione di un horror 
movie di buona qualità incentrato su- 
gli zombie, non abbia pensato per 
qualche secondo a come se la sareb- 
be cavata nella stessa situazione. Dal 
grande classico "La notte dei mor- 
ti viventi" di Romero e relativi sequel 
fino alle recenti pellicole amate dai 



QUATTRO SOPRAVVISSUTI A UN'INFEZIONE EPIDEMI 

CA CHE TRASFORMA GLI UMANI IN RELVE RARRIOSE 

DOVRANNO AIUTARSI L UN L'ALTRO 



morti hanno fatto parecchia strada. 
Gli zombie pallidi e lenti degli inizi 
hanno lasciato il posto a quelli mar- 
ciformi (ma sempre lenti) degli anni 
ottanta, a loro volta mandati in pen- 
sione da veri e propri centometristi i 
grado di dare filo da torcere anche a 




Nella recensione avevo detto 1 
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migliori velocisti olimpici (tipo quel- 
li di 28 Giorni Dopo. ndToSo). Proprio 
da questa evoluzione ha preso spunto 
il lavoro di Turtle Rock Entertainment, 
poi acquisita da Valve, nella fase di 
concepimento di Left 4 Dead: quattro 
sopravvissuti a un'infezione epidemi- 
ca che trasforma gli umani in belve 
rabbiose (o qualcosa di peggio) de- 
vono aiutarsi a fuggire da una serie 
di scenari caratterizzati dal caos più 
totale. A rendere terribilmente intri- 
gante un cliché ormai abusato pensa 
la connettività moderna di Internet: 
gli scampati di cui sopra sono tutti 
giocatori comodamente seduti davanti 



videogioco della storia nato espressa- 
mente per la modalità cooperativa. 
L'inizio di una nuova era? 

POTENZA DI FUOCO 



È possibile affrontare L4D in 
modalità distinte: in cooperaz 



viamente), in solitario o in Versus 
Nel primo caso si tratta della per- 
fetta riproduzione delle meccanic 
di un normale sparatutto single 



solitudine una serie di livelli a dif- 
ficoltà crescente affrontando vari 
tipi di nemici in diverse situazio- 
ni. Stavolta, tuttavia, i protagonisti 
sono quattro e sono connessi a un 
unico server su Internet o in rete 
locale: la loro sopravvivenza è le- 
gata all'abilità nell'uso delle armi 
da fuoco ma anche alla capacità di 
coordinarsi per respingere le minac 
ce che popolano i quattro livelli a 
disposizione. La tremenda poten- 
za di fuoco del gruppo è bilanciata 
dal numero e dall'aggressività degli 
infetti che L4D ci scaglia contro in 
ogni momento, garantendo un ga- 
meplay esasperato che finisce quas 
per staccarsi dal concetto tradizio- 



È POSSIBILE AFFRONTARE IL GIOCO IN COOPERAZIONE 

CON TRE COMPAGNI D AVVENTURA, IN SOUTARIO 

IN MODALITÀ VERSUS 



sviluppato con in mente il multi- 
player cooperativo quindi, ma ci 
sono buone notizie anche per quan 
to riguarda gli scampati solitari ch( 
non dispongono di una connession 
in grado di garantire una giocabi- 
lità decente (o di amici, ma quello 
è un altro problema. ndToSo). Tut- 



mero di partecipanti sale a otto e 
si entra nell'ottica del multiplayer 
competitivo; oltre ai quattro dispe- 



rati armati fino ai denti in cerca di 
munizioni e di una via di fuga, altri 
quattro giocatori si trovano a girova- 



lustrato nell'apposito box 



pagine. Si tratta di una 



sto caso, la CPU si preoccuperà di 
gestire i tre personaggi senza un le- 



i modalità Versus: 



li s invertono e la cui 
assegnata alla squadi 
totalizzare il puntegg 



Nei panni di Hunter e Boomer è pos- 
sibile scalare ie pareti per portarsi in 
posizioni sopraelevate da cui... 
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... tendere agguati mortali ai survivor. 
La difficoltà della modalità Versus è 
maggiore rispetto a quella normale, se 
giocate come sopravvissuti. 



4 ATTACCO 1: ACCOVACCIA!! PER AGGRi 



I 



DOPPIA ANIMA 



(in particolare il Versus mode), non 
i sono dubbi sul fatto che la moda- 



lità principe di L4U sia sicuramente 
rappresentata dal multiplayer coo- 
perativo. Il gruppo deve attraversare 
quattro livelli completamente diversi, 
a loro volta suddivisi in sottocapi- 
toli: a fare da spartiacque tra i vari 
momenti della carneficina troviamo 
l'accesso ai rifugi in cui è possibi- 
le rifornirsi di medicinali, munizioni, 
cambiare arma o curarsi senza il ti- 
more di essere sbranati a tradimento. 
Fatti salvi comportamenti particolari 
degli infetti in alcune zone, i giocatori 
sono chiamati a gestire essenzialmen- 
te due tipi di situazioni: anche se il 
respawn dei mostri è casuale (così 
come i loro attacchi in massa), vi so- 
no aree in cui si riesce a mantenere 
il controllo dell'orda grazie al nume- 
ro e alla potenza di fuoco. Una volta 
che i proiettili delle armi primarie fi- 
niscono o il numero di infetti giunge 
oltre livelli sostenibili, tutto cambia, 
per lasciare spazio al panico assoluto: 
nel migliore dei casi si respinge con 
qualche affanno l'assalto zombesco, 
mentre nel peggiore può iniziare un 
vera fuga a rotta di collo verso il rifu- 
gio successivo, fuga che regala attimi 
al cardiopalma. Accerchiamenti, co- 
perture reciproche e la ricerca di punti 
strategici da cui è possibile controllare 



NON SOLO ZOMBIE 

Oltre ai normali zombie, in L4D è possibile incontrare alti 
cinque tipi di creature, che rendono meno monotoni i combat- 
timenti: ecco una veloce carrellata di chi abbatterete, utile per 
darvi un'idea di quello cui andrete incontro o che potrete utiliz- 
zare giocando nel Versus mode. 



BOOMER 

Quando gli infetti so- 
no cittadini americani 
obesi, si tramutano 
nel Boomer: un ignobi- 
le ciccione verde che 
vomita pus in grado di- 
ientare la vista del 
pito. Quando viene 
„„jattuto o cade da una 
grande altezza esplode, 
causando danno agli 
astanti in un raggio di 
cinque-sei metri. Molto 
pericoloso se il gruppo 
è già in difficoltà. 
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TANK 
Il tank è il classico 
bestione senza cervel- 
lo ma tremendamente 
pericoloso perché fa 
malissimo a distan- 
za ravvicinata e può 
sopportare una santa- 
barbara di caricatori 
prima di finire a faccia 
avanti. Spesso riesce 
persino a raccogliere 
oggetti di grosse di- 
mensioni per scagliarli 
contro il gruppo! 
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HUNTER 

Da vivo era probabilmen- 
te un rapper: da morto 
è diventato un "ripper", 
nel senso più truculento 
del termine. L'Hunter sal- 
ta addosso al malcapitato 
atterrandolo per sbrindel- 
larne le carni senza che 
questi possa difendersi. 
Indispensabile l'aiuto dei 
compagni per finire prema- 
turamente la sua carriera. 




fi 



SMOKER 

Lo Smoker è decisamen- 
te meno problematico 
del Boomer: il suo attac- 
co consiste in una lingua 
che agguanta il collo del 
malcapitato per trasci- 
narlo a sé. Basta colpirlo 
e lascia la presa imme- 
diatamente, esplodendo 
in una nube di gas che 
causa un attacco di tosse 
molto forte. 






Le stanze sicure sono un ottimo 
pretesto per tirare il fiato, rifornirsi 
e medicarsi a vicenda. 





Ai livelli di difficoltà più elevati 
asserragliarsi in una stanza con il 
minor numero d'ingressi possibile 
è sempre una buona idea. 





Nonostante quattro anni di onorato 
servizio, il Source continua a fare la \ 
sua bella figura per pulizia dell'im- 
magine, animazioni fluide e ottimo 
sistema d'illuminazione. 



Schizzi di sangue nero come la 
pece, frattaglie e devastazione 
assortita: l'aspetto spettacolare ~ 
del Source non tradisce mai 
anche grazie all'ottima fisica. 
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NOMERCY 



WITCH 

Un piagnisteo sinistro e ac- 
corato annuncia la di lei 
presenza: pericolosissima 
grazie agli artigli in grado di 
sgozzare un giocatore con un 
sol colpo ma anche facilmen- 
te evitabile. Basta starne alla 
larga senza sparargli o puntar- 
le contro la torcia e il gioco è 
fatto. Si tratta dell'unico boss 
non impersonabile dai giocato- 
ri nella modalità Versus. 




Bisogna essere 
molto cauti nella 
scelta delle armi: 
le loro caratte- 
ristiche sono 
parte integrante 
della strategia da 
adottare per coor- 
dinarsi al meglio 
con i compagni. 





Lo vittimo di uno Smoker rischio 
grosso se i compagni non sparano 
alla svelta al proprietario della lingue 
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Medicare velocemente i caduti è essen- 
ziale se si vogliono mantenere intatte le 
possibilità di sopravvivenza del gruppo. 
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I10TT0, COLPO PARTITA! 



Dando per scontata la coordinazione con i compagni per quanto riguarda la copertura delle zone di competenza, buona parte della tattica di L4D dipende dalla scelta e dall'uso che si fa delle 
armi in dotazione. Tutti i giocatori partono con una cara, vecchia, Colt 191 1 con munizioni illimitate: nelle mani di un buon tiratore, con un paio di colpi è in grado di sistemare qualsiasi faci- 
noroso anche a notevoli distanze. Per sopravvivere alle ondate più impegnative bisogna però affidarsi all'Uzi o al Remington Calibro 12, entrambi reperibili nei rifugi. La mitragliatrice è ottima 
per spazzolare gruppi compatti, mentre il secondo è indispensabile a media distanza e in spazi chiusi, grazie all'apertura dei panettoni, capaci di colpire contemporaneamente più bersagli. Il 
vero divertimento inizia però quando si mettono le mani sull'M16A3 (ottimo in ogni situazione), sul Benelli Super 90 (una vera mietitrebbiatrice a meno di cinque metri) e lo spettacolare Ru- 
ger Mini-14. Si tratta di un fucile da caccia semiautomatico calibro .223 dotato di ottica: oltre a essere terribilmente preciso e letale, ha la piacevole caratteristica di trapassare qualsiasi 
cosa, compresi i corpi di sei o sette infetti che hanno la sventura di correre uno dietro l'altro. Imparate a usarlo come si deve e tutto diventerà un vero spasso. 



uale di infetti e boss. Una volta 



re qualcosa di più a Valve dal pur 
di vista della varietà di situazioni; 
oltre a trenini di zombacci in cor- 
sa quantomeno improbabili per la 
densità delle creature che li com- 
pongono, ci ha sorpreso il fatto c\ 
le pistole dispongano di munizion 



lite. L im possi l 



re i colpi è una scelta di gameplay 
obbligata a causa del numero delle 
creature agli alti livelli di difficoltà: 
questo, tuttavia, toglie al gioco par- 
te del fascino derivante dal concettc 
stesso di survival horror, che vede 
nella gestione oculata dei proiettili 
uno dei suoi punti di forza. Nien- 
te da ridire invece sulla giocabilità 



LA NATURA CORSAIOLA DELL'ORDA NEMICA CONFE- 
RISCE A LEFT 4 DEAD UNA GIOCADILITÀ REN DEFINITA, 
CHE PUNTA QUASI TUTTO SULL'ASPETTO FRENETICO 



ni molto più temibili delle creatur 
controllate dalla CPU. Da infetti, i 
gameplay cambia completamente 
la coordinazione è volta a trova- 
re il punto e il momento giusto pe 
tendere l'imboscata al gruppo, cei 
cando di sfruttare le caratteristich 
peculiari dei boss per arrivare a se 
parare i membri più deboli dal res 



CARNAIO STYLE 

Lo stile grafico di L4D è molto si- 
mile a quello di Half-Life 2, con 
qualche tocco di Counterstrike per 
quanto riguarda gli effetti delle 



•rza riguarda 
:he il titolo 



in grado di gè 



) di orda è ben 
tuazioni dram- 



matiche da oltre quar. 
che corrono come invi 



di noi per esser 



si grazie alla strepitos 
Source. Sul fronte del 



tare una serie di consn 
partendo dalle buone r 



"Supercomputer de 



modalità scelta, cambia però radi- 
calmente la qualità del gameplay: 
in solitario, su una rete locale o tra 
utenti in fibra ottica, la giocabilità 
è molto fluida e priva di stacchi. Le 
cose peggiorano sensibilmente con 
linee ADSL non troppo performanti 
anche connettendosi a server dedi- 
cati: spesso, anche se non sempre, 
il numero di zombie a schermo è 
talmente elevato da rendere il tutto 
quasi ingiocabile (a seconda della 
qualità del server) ma anche mol- 
to meno piacevole da vedere. Gli 
infetti perdono buona parte dei tra- 
me d'animazione arrivando a essere 
una massa indistinta su cui si fini- 
sce per sparare a casaccio. Si tratta 
del difetto più importante del gio- 
co che, insieme alle considerazioni 



Gli headshot procurano 
la morte istantaneo 
del malcapitato. Alla 
peggio, bastano un 
paio di colpi di grosso 
calibro alla figura per 
salvare la pelle. 
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[Giudizio 

Rivisto nei combattimenti, 
modificato (solo in parte) nell'ap- 
proccio alla costruzione dei livelli e 
arricchito di un'affascinante prin- 
cipessa, Prìnce of Persia non solo 
non ha perso la sua caratteristi- 
ca principale (il ritmo di gioco e il 
divertimento), ma ha anche guada- 
gnato punti. Non tutti grideranno 
al miracolo di fronte ai nuovi sta- 
ge più ampi e meno cervellotici, e 
d'altronde c'è poco da gridare al 
miracolo-. Ubisoft non ha rivoluzio- 
nato la serie, ha solo confezionato 
un altro grande gioco a base di 
piattaforme e irresistibile fascino 
medio orientale. Perdetevi di fronte 
alle cartoline persiane, innamo- 
ratevi di Elika, odiate per qualche 
istante qualche combattimento e 
poi tornate qui ad aspettare il se- 
condo episodio. 



Immediato e divertente 
Bellissimo da vedere e giocare 

I Per una buona parte un po' facile 
' Alcuni scontri ripetitivi 




L'Iran: la più grande palestra per ginnasti virtuali. 



I corpo color rosso, la coda az- 



zurra, un lungo becco e il collo 
dorato: per gli Egizi era Ben- 
nu. Nelle leggende greche, invece, 
divenne la Fenice, l'uccello mitolo- 
gico capace di rinascere dalle sue 
stesse ceneri dopo la morte. Sono 
poche le fenici nel mondo dei vi- 
deogiochi, nomi celebri, saghe che 
hanno fatto la storia, marchi illustri 



IN PRINCE OF PERSIA NON SI MUORE MAI: ANCHE 
QUANDO CI SI PENSA PERDUTI INTERVIENE LA DELI- 
ZIOSA E GELIDA MANINA DI ELIKA 



è uno di loro. Tre volte il principe 
di Jordan Mechner è nato, tre volte 
ha segnato la sua epoca: nel 1989 



tino al zUUo hanno avuto il gran- 
de merito sia di rivalutare la figura 
del principe (ampiamente screditata 



quando è tra gli ultimi eroi a crede- dall'ormai dimenticatissimo Prince 



hanno fatto la storia, marchi illustri la piattaforma per eccellenza per 
che hanno saputo ritornare dal mon- sviluppare videogiochi), nel 2003 
do delle tenebre, rifarsi una vita, quando riesce a compiere il grande 



guadagnare un nuovo spazio sot- 
to i riflettori sempre più esigenti del 
mercato moderno: Prince of Persia 



l'avvio di una nuov 



Dunque, salto dritto, arrampicata volante sul 1 
muro, ci si issa sulla piattaforma, altri due 
passi e balzo verso i pennacchi. Si può fare. 
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of Persia 3D) sia di regalare qual- 
che anno di imprevista celebrità alla 
sabbia, con il Prince of Persia di og- 
gi prende il via un nuovo capitolo 



llennio, nel 2008 della vita digitale del leggiadro eroe 



medio orientale. E prende il via con 
un grande gioco, che non mancherà 
di far inarcare qualche sopracci- 
glio, che farà discutere i puristi, 
che forse lascerà l'amaro in bocca a 
qualcuno, ma che saprà conquista- 
re nuovi adepti. Pessimo lavoro, il 
giudizio definitivo già sviscerato nel- 
le prime colonne di una recensione 
da quattro pagine (e dal box di com- 
mento qui a lato)! 

UBERO PRINCIPE 
IN LIBERA PERSIA 

Cominciamo dal prendere tutte i co- 
municati stampa dedicati al nuovo 
Prince of Persia fino a oggi e a far 
finta che non esistano. Righe intere 
spese a decantare un mondo aperto, 
una rinnovata potenza decisionale 
nelle mani del giocatore, la voglia di 




La lunga barra dell'energia della Regina viene 
in parte ripristinata se Elika è chiamata a 
salvare da morte certa il principe. 
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Quei piccoli anelli permettono al 

| principe di camminare sul soffitto e 

appendersi per qualche istante. 
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La fase di raccolta dei semi di luce è tutta 
basata sull'esplorazione dei livelli e sulla 
capacità di leggere le strade percorribili. 



PANNELLI COLORATI 



La progressione libera di Prince of Per- 
sia è libera fino a un certo punto. Tutto 
dipende, infatti, da quali poteri di Or- 
mazd vengono sbloccati. I semi di luce 
(di cui si parla in un altro riquadro da 
qualche parte) vengono utilizzati per 
ottenere uno dei quattro poteri, da atti- 
vare raggiungendo il relativo pannello 
colorato posto in molti punti di ogni 
livello. Una volta ottenuto uno dei po- 
teri, è possibile visitare solo i livelli 
che poi il potere stesso concede di 
raggiungere, fino alla raccolta dei ne- 
cessari semi di luce per "vincere" la 
seconda abilità e via di questo passo. 





Ogni volta che si attiva un nuovo potere di 
Ormazd è previsto un livello estremamente breve 
in cui prendere confidenza col potere stesso. 



sr-rrW 




"E non tornare indietro! Deh! Orsù!", il padre 
di Elika le spiega il perché e il percome si può 
essere diseredati nell'antica Persia. 



Il nuovo principe prova a convincere il 
cattivone di turno (l'Alchimista) a non 
fare cose brutte e cattive. Certo, credici. 



capiamoci, si vede, sorride, lancia 
qualche battuta melodrammati- 
ca, ma fondamentalmente non ci si 
deve mai curare di lei. Dove il prin- 
cipe salta, lei salta, dove lui corre, 
lei corre. Al giocatore non è minime 
mente richiesto di aspettare che la 
bella faccia qualcosa, tranne quan- 



do si calcolano male gli spazi, si 
salta troppo presto o troppo tardi e 
quando qualche bestione avvilup- 
pato nell'eterno buio ha la meglio 
sulla lama del Nostro. In questo 
caso Elika torna a essere donatri- 
ce di vita e contemporaneamente 
letalmente capace di ghermì- 



IO SONO LA PURIFICAZIONE 

Ogni livello di ogni zona del nuovo mondo di Prince of Persia va affrontato seguenti 
un ordine ben preciso: 



1 - Si arriva nel- 
l'area scelta, che al 
momento iniziale si 
trova immersa nel- 
l'oscurità, o meglio, 
nella "corruzione". 
In questa fase è pos- 
sibile incontrare 




3 - A questo punto com- 
paiono i semi di luce, 
delle sfere luminose 
sparse per il quadro ap- 
pena esplorato, che 
quindi va ripercorso a ri- 
troso. In questa fase non 
sono presenti nemici. 



2 - Si giunge fino allo 
scontro con il padroni 
della zona, sempre in 
corrispondenza del por- 
tale che permette, dopo 
aver scacciato il fello- 




IN QUESTO NUOVO PRINCE OF PERSIA SI HA A 

CHE FARE CON MENO AVVERSARI, MA OGNUNO È 

DECISAMENTE PIÙ CORIACEO DI QUELLI VISTI NEI 

PRECEDENTI CAPITOLI 



re un'anima. L'anima è quella del 
Game Over, che proprio non va rim- 
pianto: nessuno se ne è accorto, 
nemmeno i suoi vicini di casa, ma il 
Game Over è morto da anni. Fucila- 
to in mezzo al petto dal Quicksave 
e appeso per il collo dal cappio dei 
giochi del 2000, decisi a puntare 



di sulla necessita di punire gli erre 
e minacciare la conclusione sem- 
piterna della partita. Tutto questo 



deliziosa e gelida manina di Elika 
a riacchiappare al volo il principe, 
appoggiandolo placidamente sull'ul- 
tima piattaforma visitata. 0, se si è 
nel mezzo di un furioso combatti- 
mento, ricacciando indietro le fauci 
del bestio, dando una seconda oc- 
casione al protagonista e (per amor 
di giustizia) ricaricando di un bel 
tocco l'energia vitale del nemico. 
Una mossa coraggiosa, quella effet- 
tuata dai ragazzi di Ubisoft, o forse, 
più semplicemente, la presa di co- 
scienza di una situazione. 

UCCIDO GENTE, SALTO COSE 

Altro giro, altra rassicurazione ed 
eventuale castigamento di comuni- 
cati stampa: Prince of Persia 2008 
si gioca quasi alla perfezione co- 
me un Prince of Persia 2003. Le 
capacità ginniche del protagonista 
sono rimaste inalterate, così come il 
sistema di controllo: che cambia di- 



sposizione dei pulsanti da utilizzare, 
magari ne aggiunge uno e ne toglie 
un altro, ma la sostanza è inalterata. 
C'è tanto da saltare quanto c'era in 
passato. L'unica, sostanziale diffe- 
renza riguarda i combattimenti. E il 
grande dio dei videogiochi sa quan- 
to ce ne fosse bisogno... 
Dimenticatevi gli scontri uno con- 
tro cinque (o un numero lì attorno) 
inseriti in particolar modo da Prin- 
ce of Tamarz nel 2004 con Spirito 
Guerriero: qui ci si batte uno con- 
tro uno, proprio come nel gioco che 
l'amato newyorkese mise a pun- 
to quasi vent'anni fa. Ancora una 
volta l'arma su cui fare principale 
affidamento è la lama che il princi- 
pe porta sempre fedelmente con sé, 
e ancora una volta è tutta questione 
di tempismo: quello che serve per 
parare, deviare i colpi nemici, en- 
trare come delle furie nella guardia 
aperta e affettare il malcapitato. Ma 
non è tutto così semplice, è sceso 
il numero di avversari contempo- 
raneamente decisi a riposizionare 
gli organi vitali del protagonista 
ed è scesa anche la frequenza de- 
gli incontri/scontri. In questo nuovo 
Prince of Persia si ha a che fa- 
re con meno nemici, ma ognuno è 
decisamente più coriaceo di una 
qualsiasi guardia reale che infesta- 
va le strade o le stanze del palazzo 
qualche anno fa. Il team di sviluppo 
ha spesso sottolineato la faccenda, 
giustificando la scelta con la voglia 
di creare meno combattimenti ren- 




Fate un bel 
salutone con 
la mano al 
Guerriero: 
grande, gros- 
so, arrabbiato 
come un'ape 
gorilla e ricco 
di effetti gra- 
fici da leccarsi 
le orecchie. 



Un maschio che sa come far impazzire 
le donne: il principe è l'esatta antitesi 
del ToSo e del sottoscritto (parla per te. 
lo con le nonnine ci so fare! ndToSo). 




ENTE PER BENE 



Ognuna delle quattro zone di gioco ha un suo padrone, un essere che ha venduto 
ad Ahriman, ma ha mantenuto una sua propria identità (a differenza dei "normali" nemi- 
ci). Sul vostro percorso vi scontrerete con il misterioso Alchimista, il letale Cacciatore, 
il possente Guerriero o la Regina chiacchierona. In ogni caso, gli scontri si articolano in 
ben cinque momenti: quattro volte in ogni livello della zona e quindi il confronto finale 
che va a chiudere la fase di gioco. Il design dei personaggi è sempre piuttosto azzeccato 
e in qualche caso davvero esplosivo, come quando si parla del gigantesco Guerriero. 



i effetti, il sistema funziona m 



to meglio cne in passato e oggi la 
struttura basata su attacchi e para- 
te appare più affidabile. Ogni livelle 
di ogni zona ha, poi, un bel ren- 
dez-vous con il padrone della zona 
stessa, che ovviamente andrà con- 
cludendosi con il combattimento 



IL GUANTO PER 
LA VOSTRA SPADA! 

Nei combattimenti può interveni- 
re non solo la spada del principe, 
ma anche il suo guanto ornato da 
deliziose lame affilate, fondamen- 
tale per prendere la sozza creature 
e lanciarla in aria quanto basta per 



Elika può i 



richiamata con 



ito tempismo 



magici. Occhio però a non lanciar 
indiscriminatamente contro la fu- 
ria cieca del nemico: in quel caso 



PERCHE PRINCE OF PERSIA 2008 MUTA IN MANIERA 

PIUTTOSTO DECISA IL MODO D'INTENDERE IL LEVEL 

DESIGN RISPETTO AL RECENTE PASSATO 



potrebbe subire una bella scoppola 
ed essere ribaltata come un tappe- 
to a terra, impossibilitata a fornire 
il suo bel contributo a base di pote- 
ri occulti per qualche lunghissimo 
istante di gioco (a meno che non 
si decida di correre fin da lei per 
intimarle poco garbatamente di rial- 
zarsi). Perché c'è la parità dei sessi 
e se già siamo qui a salvare un 
mondo di cui poco ci frega, avendo 
messo da parte il legai issimo amore 
per l'asina Farah, non è che dobbia- 
mo pure smazzarci tutti gli scontri 
da soli mentre lei si lima le unghie. 
Come detto, le rotule del principe 
sono sollecitate nel nuovo Prince of 
Persia quanto in passato, ma qual- 
che pagina più indietro si è anche 
fatto cenno a eventuali bronci e so- 
praccigli mossi in malo modo. E 
perché mai? Perché Prince of Per- 



Panorami come questo sono visibili solo dopo 
che la zona è stata perfettamente risanata. 





sia zvvti muta in maniera piuttosto 
decisa il modo d'intendere il level 
design rispetto al recente passato. 
Per tre differenti episodi ci è sta- 
to insegnato a studiare delle stanze, 
delle zone piuttosto circoscritte, 
cercando di capire come arriva- 
re all'uscita, quali appigli sfruttare, 
quali travi percorrere in punta di 
piedi e su quali piattaforme mobili 
fare affidamento. Oggi le cose sono 
differenti: capire come arrivare dal 
punto "A" al punto "B" è più facile, 
anche quale conseguenza di livelli 
più generosi in quanto a dimensio- 
ni, tutti all'aperto e dal respiro più 
ampio e panoramico. Quel che serve 
ora, più che in passato, è il tempi- 
smo e la coordinazione per poter 
fare tutto quello che occorre fare se 
ci si vuole dimostrare degli straordi- 
nari ballerini volanti: agili, sinuosi, 
leggiadri e decisi al tempo stes- 
so. È divertente quanto in passato? 
Sì, ma è davvero una questione per- 



:he inappuntabile: funziona benone 



una goduria da non sottovalutare. 
Qualcuno potrebbe preferire lo sti- 
le più cervellotico e meno esplosivo 
del passato? Assolutamente sì, qual- 
cuno potrebbe preferire lo stile più 



NOTTI MAGICHE 

Quel che è davvero fuori discus- 
sione è la potenza stilistica, 
grafica ed evocativa della fiaba 



messa a punto da Ubisoft. Ricrea- 
ta partendo dalle basi più che 
solide garantite dal motore grafico 
di Assassin's Creed, la vicenda di 
Prince of Persia viene tinteggia- 



un gusto e una 



capacita che non poss 
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da sogno che si aprono di fronte 
agli occhi del principe e di Elika. 
Fidatevi, sedetevi per qualche ora 
davanti al gioco e vi saranno ga- 
rantiti panorami mozzafiato: notti 
stellate, tramonti incantati, palaz- 
zi lanciati gagliardamente verso 
il cielo e una colonna sonora che 
spegne i suoi fiati per affidarsi 



agli areni. 

Una certa facilità di fondo, pre- 
sente in particolar modo nella 
prima metà dell'avventura, non 
deve distrarvi dalla caratteristi- 
ca principale e fondamentale di 
Prince of Persia: la sua capaci- 
tà di divertire e avvolgere nelle 
spire orientali chi decide di strin- 
gere un buon gamepad tra le mani 
(dimenticatevi l'accoppiata mou- 
se e tastiera). All'equazione finale 
vanno aggiunte tanta varietà e un 



insulto lanciato per una mancia- 
ta di scontri a tratti frustranti. Il 
risultato finale renderebbe comu r 
que fieri sia gli egizi sia Bennu. 
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Giudizio 

Fallout 3 è un ottimo titolo il cui valore 
si può comprendere considerando la 
volontà di Bethesda di non realizzare 
un semplice sparatutto fantascientifi- 
co ma il punto di congiunzione tra gli 
RPG tattici in isometria degli anni no- 
vanta e gli FPS moderni. L'obiettivo è 
stato in buona parte raggiunto per me- 
rito di un'ambientazione eccezionale e 
di una longevità garantita dalla varietà 
di interpretazioni concesse al giocatore 
nel completare quest e sottoquest che 
permeano l'ultima fatica dei creato- 
ri di Oblivion. Detto questo, non resta 
che guardare con un occhio benevolo 
(quanto, dipende da voi) ai maggio- 
ri difetti: qualche animazione incerta, 
l'inventario macchinoso e un sistema 
di fuoco assistito spesso utile ma che 
impedisce I tatticismi degni dei proge- 
nitori bidimensionali. Il risultato è, in 
ogni caso, uno dei migliori Action-RPG 
degli ultimi anni. 



I Storia e ambientazione eccezionali 
Ore di sparatorie, esplorazione e dialoghi 
Grafica di grande impatto 

Alcune texture poco definite 
I Inventario macchinoso 
Sistema di combattimento ibrido non 
sviluppato completamente 



hi 




"Nuvole rosse soffocarono il cielo del mattino: dissero che non 
sarebbe mai successo, ma sapevamo che mentivano". 

Set the world afire - Megadeth 



on poteva esserci apet 



nei della band metal californiana 
per annunciare l'arrivo di Fallout 
3. Il brano in questione, guarda ca 



'omonima song dee 



:olonna sonor, 



tiva dell'atti 



Saper scegliere con 
attenzione i dialoghi è 
essenziale se si vogliono 
sviscerare tutte le possi- 
bilità offerte dal gioco. 



IL GIOCATORE SI TROVERÀ REN PRESTO FACCIA 

A FACCIA CON LA DRAMMATICA SITUAZIONE DI 

UN UMANITÀ ALLO SDANDO 



i sono decisamente più adat 



guaraa ca- 


comesio, visto cne la irama pren- 


)le reprise 


de spunto da un olocausto nuclean 


Ink Spots, 


capace di cambiare drasticamente 


a introdut- 


la faccia del pianeta. 1 presupposti 


ratutto RPG 


oer aooassionarsi alla storia di Fai- 



lout 3 ci son 



No, non posso. Non con te, non ora. Faresti aeglio ad 
andartene prina che caJbi idea, 



dei pochi fortunati che hanno avu- 
to la fortuna di nascere all'interno 
di un bunker antiatomico, il gioca- 
tore si troverà ben presto faccia a 
faccia con la drammatica situazione 



muli di macerie senza fine si ergono 
sparuti gruppi di umani che cercano 
di raggiungere un ordine costituito 
da cui partire per rifondare il con- 
cetto stesso di società civile. Un 
sogno che si scontra con la brutale 
realtà di una costante divisione po- 
litica cui si sommano le scorribande 
di mutanti e predatori in un tutti 
contro tutti che sintetizza al mas- 
simo il concetto di base del mondo 
postatomico della serie Fallout: so- 



MAD MAX 



La struttura di Fallout 3 è estre- 
mamente aperta e permette al 
giocatore di muoversi liberament 
attraversando uno scenario mol- 
to vasto qual è il centro cittadine 
di una Washington D.C. in com- 
pleta rovina. Anche se il conteste 



Entrare in un Vault disa- 
bitato da qualche anno è \ 
sempre un'esperienza di 
grande effetto. 



RADIO UBERE ON AIR 

In genere, al sonoro dedichiamo sempre un breve accenno al termine della recensio- 
ne: per Fallout 3 è più che opportuno fare un'eccezione per dare risalto al titanico lavoro 
di localizzazione delle svariate ore di dialoghi multipli che fanno da spina dorsale al si- 
stema d'interazione con i personaggi non giocanti. L'interpretazione spazia dal buono 
all'ottimo con qualche punta d'eccellenza, e non si può far altro che togliersi il cappel- 
lo di fronte a tanta cura, soprattutto se pensiamo a molti dialoghi doppiati sia al maschile 
sia al femminile. Degni di nota sono anche gli effetti sonori e lo splendido accompagna- 
mento radiofonico oltre a quello ufficiale; in ogni momento è possibile sintonizzarsi su 
Galaxy News Radio (Auuuuuuu! ndElvin) e ascoltare una breve selezione di ottimo urban 
blues anni '4CV50. Spappolare teste di mutanti sul Campidoglio di Washington in rovina 
ascoltando a tutto volume "Dear hearts and gentle people" farà anche rivoltare Bob Cro- 
sby nella tomba, ma è un'emozione che solo i videogiochi possono regalare. 



è completamente diverso, si tratta 
della stessa libertà di movimen- 



la possibilità di "teletrasportarsi" 
nei luoghi chiave dell'avventura 
una volta che questi sono stati sco- 
perti, senza sorbirsi trasferimenti 
a piedi potenzialmente noiosi. Le 
peregrinazioni di cui è composto 
Fallout 3 sono tuttavia il vero tes- 
suto connettivo della storia che si 
dipana fin dall'uscita del Vault in 
cui il/la protagonista è stato rin- 
chiuso/a fino alla maggiore età. 
Tra intense sessioni di tiro al mu- 
tante o agguati a tribù di predatori 
appena uscite da un film di Mad 



Cosa succede quando una 
minibomba nucleare colpisce 
alle spalle un supermutante? 



PER PORTARE A TERMINE LE MISSIONI ASSEGNATE 

NON SERVE PER FORZA TENERE IL DITO SOL GRILLETTO 

DEL LANCIARAZZI ATOMICO 



Max, ci si sposta di insediamento 
in insediamento cercando di por- 
tare a termine le quest della storia 
principale. Le missioni sono qua- 
si tutte finalizzate a scoprire cosa 



sperimenti pat 



contaminazione di 



progetto sulla de 
li grandi quantità 
jò dipendere il fi 
inanità. di quel 



PESO SPECIFICO 

In Fallout 3 non mancano però le 
occasioni per darsi da fare in mo- 
do diverso, accettando proposte 
più o meno rischiose con lo scopo 
di arricchirsi o recuperare equipag- 
giamenti in grado di permetterci di 
affrontare gli scontri di maggiore in 
tensità. L'approccio da adottare è 
basato completamente sull'attitudi- 
ne tra chi decide di vedere tutto o 
chi punta dritto alla meta; è tutta- 
via evidente come buona parte del 
fascino di Fallout 3 derivi dall'in- 







Un suoerbotto, è ovvio. 1 
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telligente collocazione di missioni 
opzionali che fanno da contorno a 
quelle essenziali al completamen- 
to dell'avventura. Se l'estensione 



veramente notevole (e il suo peso 
specifico aumenta in base al fat- 
to che non ci sono veicoli con cui 
spostarsi), si capisce che ogni lo- 
cation inedita da visitare aumenta 
esponenzialmente il fascino del gio- 
co solo per il gusto di scoprire cosa 
si trova al suo interno. Spesso capi- 
ta di imbattersi in quest secondarie 
che portano da tutt'altra parte ri- 
spetto all'obiettivo principale: la 
varietà delle ambientazioni e di 
quello che è possibile trovare al loro 
interno rendono l'esplorazione fine a 
se stessa un elemento imprescindi- 
bile nell'economia del gioco. In ogni 
momento, infatti, bisogna dedicar- 
si alla ricerca sistematica di armi, 
munizioni, cibo, medicinali e dro- 
ghe potenzianti, che possono essere 
recuperate tanto dai cadaveri dei 
nemici abbattuti quanto all'interno 
di armadietti, scrivanie e magazzini 
più o meno forniti ove approvvigio- 



KARMACODE 



Un'ode all'ultraviolenza, dunque? 
Non esattamente. In Fallout 3 non 
si tratta solo di andare in giro a ra; 
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Accetta E) 
Annulla POH 
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Ghoul feroce 



BEKVEIUTO(A) AL LIVELLO 7 



Addestra dento into 
Allievo sveglio (2) 

Arni corte ed esplosi 
Fanatico dì pistole (2} 
Figlia dì papà (2) 



Bambino dentro 



Entomologo 



Pugno di ferro 



latore fortunato 



Rieti.: Livello A 
Classifiche: 1 



Con il tratto Carneficina, j personaggi e 
le creature che ucciderai esploderanno 
spesso in un'orribile poltiglia rossa. 
Divertente! E inoltre causerai il 5% in pi 

di danni con tutte le armi 



20 E NON 20 



f% ti essenziali del gameplay di 
—^mFallout 3 pensa il sistema di 
abilità, che sintetizza in termini 
numerici la capacità del protagoni- 
sta di rapportarsi al mondo esterno. 
Ogni volta che si sale di livello 
(si guadagna esperienza ucciden- 
do avversari e portando a termine 



acquisiscono punti da investire nel 
le abilità, che cambiano, a volte 



drasticamente, l'approccio alle va- 



Avere più pur 



na determinata 



skill permette di portare a termine 
azioni di vario genere: spesso è ri- 
chiesta una conoscenza specifica 
in senso lato o nell'uso di determi 
nate tipologie di equipaggiamenti. 
Nel primo caso, le più importan- 
ti sono le abilità scientifiche votat 
al controllo degli apparecchi in- 
formatici o medici. Nel secondo, 
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Armi pesanti 
Armi a energia 



Continua A) 
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Armi da Rischia 



L'Abilità Armi da mischia determina ìa 
bravura con le arni da mischia, dai 
semplici tubi di piombo, ai super nartcT 
high-tech. 
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Spesso e volentieri s'incontra 
no bambini sul proprio percor- 
so: occhio a come li trattate, 
se tenete al vostro Karma. 




L'oscurità ci è amica, soprattutto 
se possiamo contare su un eleva- 
to punteggio "furtività". 



FALLOUT 
VSTERMIND 



Ricordate i minpuzzle di Bioshock 
(mutuati da Pipemania) per bypassa- 
re terminali e meccanismi elettronici? 
In Fallout 3 i minigiochi sono essen- 
zialmente due ed entrano in azione nel 
momento in cui è necessario "piratare" 
un terminale o forzare una serratura. 
Nel primo caso si tratta di una prova di 
deduzione (il meccanismo ricorda mol- 
to Mastermind, epico board game degli 
anni 70), in cui al giocatore vengono 
mostrate una serie di possibili paro- 
le d'accesso: selezionandone una, il 
sistema ci dice quante lettere abbia- 
mo scoperto della password corretta. 
Andando per deduzione è possibile 
scoprire quella giusta, anche se è fa- 
cile barare spegnendo e riaccendendo 
il terminale per resettare il numero di 
tentativi a disposizione. Altrettanto im- 
pegnativa è la procedura di scasso di 
una serratura; in questo caso, l'abilità ri- 
chiesta è di natura prettamente manuale 
e vengono coinvolti mouse e tastiera. 



tt 



ziare qualsiasi cosa ci capiti a tiro, 
prendendo a fucilate tutto quel- 
lo che si muove. Buona parte del 
tempo viene spesa intrattenendo- 
si a conversare con la tonnellata 
di personaggi non giocanti che af- 
folla i centri nevralgici di quello 
che rimane della capitale america- 
na: accampamenti a cielo aperto, 
palazzine fortificate, complessi sot- 
terranei, edifici in rovina e persino 
una portaerei arenata non solo pre- 
sentano l'occasione per accettare 
missioni in grado di fruttare dena- 
ro (sotto forma di tappi di bottiglia! 
ma danno anche modo di accedere 



LA STRUTTURA APERTA DI FALLOUT 3 VIVE DI UNA 

MISCELA Ul SOLUZIONI TECNICHE CHE RETHESDA HA 

SINTETIZZATO PER ANDARE INCONTRO Al GDSTI DEGÙ 

APPASSIONATI DI FPS TRADIZIONALI E DEGÙ AMANTI 

DEGÙ RPG PIÙ RIFLESSIVI 

sibile tuttavia redimersi aiutando i tura intelligente o il muoversi di 

disgraziati che popolano le rovine re- nascosto sfruttando le tenebre 
salando loro cibo e, più in generale, per colpire alle spalle, ma vive di 



galando loro cibo e, | 
comportandosi da bu 



in generale, 
samaritani 



do di portare a termine missioni 
moralmente discutibili. Il Karma, 
mutuato dai vecchi Fallout, indica 
quindi il nostro allineamento e cor 
diziona l'approccio dei personaggi 



una miscela di soluzioni tecniche 
che Bethesda ha sintetizzato per 
andare incontro ai gusti degli ap- 
passionati di FPS tradizionali e 
degli amanti degli RPG più rifles- 
sivi. Annoverandomi tra i primi, 
ammetto di aver accolto con una 




Molti scorci sono assolu- 
tamente suggestivi: dalle 
citazioni di Alien... 



Review 








/ venditori Q 
sono una parte 
essenziale nel- 
l'economia del 
gioco: tutto quello 
che non serve si 
vende facilmente 
un po' ovunque. 






La visuale in 
terza persona 
è un po' 
I scomoda per 
! prendere la 
mira: i conso- 
lari più acca- 
niti saranno 
comunque 
accontentati. 




La varietà di 
luoghi visita- 
bili è notevole: 
la cittadella 
dei Ghoul nei 
sotterranei 
del Museo di 
Storia è solo 
uno tra i più 
suggestivi. 



utilizzare la mira tattica in misu- l'aspetto tecnico, il gioco vive 

ra minore a causa della maggiore di molte luci e qualche ombra 

precisione derivante dallo sviluppo tutte cose che derivano esseni 

delle abilità con determinati gin- mente dall'uso di una versione 



gilli. Gli amanti dei due originali, 
inoltre, non mancheranno di no- 
tare che è possibile solo scegliere 
verso quale parte del corpo dirige- 
re due o al massimo tre colpi: una 
maggiore complessità, sotto que- 
sto punto di vista, avrebbe fatto la 
felicità di chi predilige la tattica 



GRIGIO FALLOUT 

Anche per quanto riguarda 



mente dall'uso di una versione 
evoluta (ma non troppo) dell'eri- 
gine Gamebryo, utilizzato quattro 
anni fa sempre con Oblivion. Par- 
lando della resa complessiva in 
termini di level design legato al- 
l'ambientazione, possiamo dire 
che la riproduzione della Washin- 
gton post-atomica è molto buona, 
soprattutto pensando all'az- 
zeccatissimo stile grafico delle 
illustrazioni, che tradisce una tec- 



Super mutante Testa 
Nenoniato(a) 



/ colpi meglio piazzati meritano uno 
slow motion d'autore per ammirare 
il cranio (o altre parti del corpo) \ 
vaporizzarsi con stile. 



LA SCELTA CROMATICA CONTRIBUISCE A RENDERE AL 

MEGLIO GLI EFFETTI DI UN'ATMOSFERA OPPRIMENTE 

NEGLI ESTERNI E DECADENTE IN MOLTI INTERNI 



con molti punti di contatto con 
quanto visto l'anno scorso in Bio- 
shock. Esplorando la vasta area 
di gioco, raramente capita di im- 
battersi in paesaggi simili per la 
ripetizione di oggetti di contorno: 
un risultato non facile da ottene- 
re quando il tema grafico si basa 
sulla desolazione di uno scenario 
in rovina. La scelta cromatica tra 
il bluastro della notte, che si me- 



giorno, contribuisce a rendere al 
meglio gli effetti di un'atmosfera 
opprimente negli esterni e deca- 
dente in molti interni, ben curati 



A questo primo impatto estre- 
mamente positivo fa seguito una 
buona definizione dei personaggi, 
penalizzata però da espressioni 
facciali e animazioni non sempre 
fluide: è evidente, in partico- 
lare, il ragdoll esagerato nelle 
sparatorie e lo scivolamento del 
protagonista nelle inquadrature in 
terza persona. Anche alcune tex- 
ture non troppo definite saltano 



ti siano perdonabili, dipende da 

voi e da quanto vi siete assuefai 

ti alla qualità grafica dei miglior 

titoli di questo ultimo scorcio di 

2008. 

Chi ha detto Far Cry 2? 



INCROCI 



Fallout 3 è un gioco che, da qualunque parte lo si guardi, è in grado di garantire una 
longevità molto elevata a prescindere dall'attitudine e dal livello di difficoltà con 
cui lo si vuole affrontare; andando a spanne, possiamo dirvi che per portare a termi- 
ne la dozzina di missioni della modalità storia con relativi spostamenti da una parte 
all'altra della mappa occorrono una ventina (abbondante) di ore senza troppe distra- 
zioni al livello di difficoltà medio. Il gioco, tuttavia, presenta numerosi bivi, in cui 
l'allineamento morale del giocatore o la scelta dei dialoghi porteranno le vicende 
a svilupparsi in un modo o nell'altro garantendo un elevato fattore di rigiocabilità, 
che spingerà molti, una volta conclusa l'avventura principale, a ricominciare tut- 
to da capo. Ad arricchire ulteriormente l'esperienza pensano le missioni opzionali; 
sono una decina scarsa, ma la loro complessità porta il giocatore a esplorare zone 
inedite della mappa per un ammontare di ore di gioco forse superiore a quello della 
storia vera e propria. Gradito bonus è anche la possibilità di connettersi al servizio 
Live di Microsoft che, in futuro, permetterà a Bethesda di pubblicare contenuti ine- 
diti a esclusivo uso e consumo degli utenti PC e Xbox 360. 
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Giudizio 

Activision è tornata alla carica con 
la consapevolezza che non sarebbe 
stato facile bissare il successo dell'ot- 
ti mo Modem Warfare. Tuttavia, anche 
se i Treyarch non sono gli Infinity 
Ward, non si può negare che abbia- 
no saputo svolgere un lavoro più che 
buono nel realizzare una campa- 
gna single player breve ma solida e 
caratterizzata da alcuni sprazzi d'ec- 
cellenza di tutto rispetto. Allo stesso 
modo, se i detrattori possono criti- 
care il comunque valido multiplayer 
competitivo per come tende a repli- 
care quasi del tutto quanto visto in 
Cali of Duty 4, bisogna anche toglier- 
si il cappello di fronte allo spasso del 
multi cooperativo che farà le fortu- 
ne di molti LAN Party e la felicità dei 
possessori di connessioni aggressive 
e veloci. Peccato però per il cartellino 
del prezzo, decisamente poco popo- 
lare, soprattutto di questi tempi. 



Tenno Haika! Banzaiiii! 



te di trovarvi su una tranquilla 
isoletta del Pacifico meridio- 
nale durante un'afosa serata estiva 
del 1943. Un leggero venticello 
spazza distese d'erba alte fino qua- 
si alla cinta e muove le foglie delle 
palme che punteggiano la vallata. 
In distanza, montagne frastagliate si 
alternano a coste bianchissime, che 
fanno pensare alla vacanza perfetta. 



CALL OF DUTY: WORLD AT WAR RACCOGLIE L'EREDITÀ 

DEL PRESTIGIOSO PREDECESSORE REALIZZATO DA 

INFINITY WARD 



Giusto un attimo prima di trarre ur 
lungo respiro e assaporare la brez- 
za dell'oceano, e alle vostre spalle 
riecheggia il grido citato nel cappe 
lo introduttivo. Vi voltate di scatto 
dal nulla sono sbucati come fanta- 



smi cinque marine giapponesi: non 
vi sparano, come logica suggerireb- 



ìdo verso di voi 



brandendo un 



La caduta del Terzo Reich passa dalla 
bandiera sul pennone del Reichstag. La 
battaglia finale è tremendamente intensa. 



I Modalità cooperativa esaltante 
1 Motore grafico performante e leggero 
Multiplayer competitivo solido, 

... ma quasi completamente derivato di 
| quello di CoD4 
Il single playerfinisce alla svelta 
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spiedo medievale. Ora aprite gli oc- 
chi: ringraziate il cielo di essere 
vivi, e, soprattutto di poter scopri- 
re come ve la sareste cavata in una 
situazione del genere giocando al- 
l'ultima fatica di Treyarch, quel Cai 
of Duty: World at War che raccoglie 
l'eredità del presti^ 
re realizzato però da Infinity Ward. 
Riusciranno gli sviluppatori di San- 
ta Monica, al soldo di Activision dal 



SOL LEVANTE 

MADRE RUSSIA? 

Fin dal primo titolo della serie, Cali 
of Duty è sinonimo di sparatutto in 
prima persona di alta qualità: anche 
se su PC il terzo capitolo non è mai 
arrivato, possiamo tranquillamen- 
te dire che nel corso degli anni tutti 
i team di sviluppo che hanno lavo- 



Review 




Come da tradizione, anche questo titolo della serie COD vanta un paio di sezioni non propria- 
mente votate alla pratica dello sparatutto in prima persona: per par condicio una si svolge a 
bordo di un carro armato Russo T34, mentre la seconda è una missione di mitragliamento e 
successivo salvataggio a bordo di un idrovolante americano. La missione a bordo del tank 
sovietico è piacevole ma piuttosto scontata: frotte di panzer Tiger e fanteria dotata di " 
zerschreck aspettano il giocatore dietro le colline sul confine tra Germania e Polonia 
uno scambio di cortesie a base di proiettili da 88 millimetri. Molto più divertente è ir 
la sessione a bordo di un PBY Catalina sulle acque del pacifico: nelle vesti di un mitr„ 6 . 
re tuttofare dovremo spostarci tra le varie postazioni (torrette laterali, ventrali e superiore) \ 
affondare cannoniere, navi di medie dimensioni e stormi di Zero kamikaze pronti a gettarsi 
su un convoglio della U.S. Navy. Molto suggestiva è l'animazione del nostro alter ego virtù; 
che si muove all'interno dell'aereo, resa da una sessione di motion capture realizzata all'ir 
terno di un'infrastruttura basata sul progetto del reale velivolo 



sempre svolto un lavoro di grande li- 
vello nel portare sul nostro schermo 
la Seconda Guerra Mondiale. Wor- 
ld at War prosegue saldamente su 
questi binari conducendo il gioca- 
tore nelle lande degli scontri con 
l'esercito imperiale giapponese fino 
a oggi, videoludicamente parlan- 
do, esplorate solo da Electronic Arts 
con il suo Pacific Assault. Il single 
player di World at War è ambienta- 
to su due fronti: si comincia con il 
classico sbarco e relativo assalto a 
un'isoletta piena di "Tojo" trincerati 
fino alla punta dei capelli, prose- 
guendo con la conquista delle varie 
fortificazioni presenti nell'entroter- 
ra. In seconda battuta ci si sposta 



BUONA PARTE DEL SUCCESSO DI QUESTO 

GENERE DI GIOCHI DERIVA DALLA QUALITÀ 

DELLO SCRIPTING CHE "MUOVE" L'INTELLIGENZA 

ARTIFICIALE AMICA E NEMICA 



in Russia, dove si vestono i panni 
di un fuciliere sovietico alle prese 
con la brutalità del combattimen- 
to urbano di Stalingrado; una volta 
giunti alle porte di Berlino si torna 
nuovamente nell'Oceano Pacifi- 
co, per seguire da vicino l'avanzata 
dei marine americani fino al primo 
aeroporto utile da cui sarà possibi- 
le bombardare il suolo giapponese. 
Verso la fine del gioco si tornerà sul 
fronte orientale per finire il lavoro e 
conquistare Berlino. Niente fronte 



peccato pensando al fatto che si sa- 
rebbe potuto dare spazio a battaglie 
meno note, ma non per questo me- 
no cruente, come quelle svoltesi sul 
fronte italiano o africano, da sempre 
trascurate da Activision. 

PARCO GIOCHI 

Per quando riguarda la giocabilità 
di World at War, possiamo dire che 
i Treyarch non hanno riservato nes- 
suna sorpresa agli estimatori della 



Durante il gioco, 
sia da russi, sia 
da americani, 
avremo sem- 
pre un angelo 
custode al nostro 
fianco nelle vesti 
di consigliere/co- 
mandante. 




Un mucchio di cadaveri russi in una 
i fontana con i nazisti che li finiscono a +* 
1 colpi di MP40. Citazione cinematografica 
J evidente di Enemy at the Gates. 




serie: il loro obiettivo è stato quello 
di riproporre con la massima fedeltà 
possibile quell'attenzione mania- 
cale nel ricreare le situazioni di 
combattimento così concepite dagli 
Infinity Ward. Buona parte del suc- 
cesso di un gioco di questo genere 
deriva dalla qualità dello scripting 
che condiziona il comportamento 
dell'intelligenza artificiale amica e 
nemica: possiamo dire senz'ombra 
di dubbio che, sotto questo punto 
di vista, Treyarch ha lavorato abba- 
stanza bene, riuscendo a riprodurre 
situazioni impegnative quali per- 
lustrazioni nella giungla, assalti a 
trincee, pulitura di bunker a colpi 
di lanciafiamme e guerra di nervi ti- 
pica del combattimento urbano. Il 
giocatore non si trova da solo a fron- 
teggiare le forze dell'Asse: in ogni 



La mappa, con tanto di radar a 
mostrare la posizione di compa 
gni e nemici avvistati. 



Gli obiettivi sono sempre 
ben visibili grazie alle so- 
vrimpressioni. 






Il numero di postazioni da 
conquistare per la modalità 
Capture the Flag. 
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.'indicatore di fazione con 1 
1 tempo a disposizione 
prima della fine del round. ." 
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Il classico indicatore con le mu- 
nizioni complessive, parziali e 
le granate a disposizione. 
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MA DOVE VAI SE LA BANDA NON CE L'HAI? 

Come detto nella recensione, è possibile giocare a World at War in modalità cooperati- 
va sia in rete locale sia su Internet, sfruttando la propria connessione casalinga. Si tratta 
di una differenza essenziale, che ci spinge a fare alcune precisazioni sulla qualità del- 
la connessione in relazione a quanto questa condiziona l'esperienza di gioco, dando per 
scontato il fatto che in LAN la giocabilità è praticamente perfetta e priva di problemi. Su 
Internet la situazione è invece notevolmente diversa, visto che la qualità della connessio- 
ne del PC che ospita la partita è essenziale, in particolare per ciò che concerne la banda 
in upload. Nelle prove che abbiamo svolto, un server collegato tramite fibra ottica si è 
rivelato un'ottima base di gioco per partite fino a quattro giocatori (aggirando i sol 
blemi di connettività della rete Fastweb tramite la creazione di una VPN con Hamachi). 
Con l'ADSL la questione è stata diversa: una normale connessione con 256 KBs in upload 
non è in grado di supportare fluidamente più di un giocatore oltre a chi gestisce il server. 
In certe situazioni, il piombo in volo per la mappa è semplicemente eccessivo e gli stac- 
chi di lag finiscono per rendere il tutto ingiocabile in più di tre giocatori. La situazione 
è sensibilmente migliorata facendo ospitare la partita a una connessione da 512 KBs in 
upload: nonostante qualche incertezza, ha supportato degnamente sessioni piuttosto lun- 
ghe, per il divertimento di tutti i partecipanti. Fatte salve eventuali future patch in grado 
di ottimizzare la connettività sotto questo punto di vista, tenete conto di questi aspetti se 
il multiplayer cooperativo è tra le vostre priorità. 



LA CARATTERISTICA PIÙ INTERESSANTE DI QUESTO 
QUINTO CAPITOLO È LA MODALITÀ COOPERATIVA 



Nelle situazioni 
più complicate 
l'appoggio 
dell'artiglieria è 
sempre gradito: 
basta dare le 
coordinate giu- 
ste dei bersagli 
via radio. 




disposizione per metterci in umn 
tà. Oltre al piombo, per le mappe 
volano granate in quantità indu- 
striale - --'-- ~'- : ~"~- : ~' : ~- : 



player, anche se la cosa era am- 
piamente prevedibile considerando 
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trappole esplosive aegne aei 


peggio- 


no ono ore ira quanao si poggiano 


ri Vietcong. Tutto ben fatto e 


uindi, 


le galosce sulla spiaggia di Makin 


anche se si può muovere un 


picco- 


e l'assalto al tetto del Reichstag: 


o appunto allo scripting: a e 


ispetto 


un appassionato con una certa 


di un maggiore impegno nel 


pre- 


esperienza negli sparatutto probat 


parare la coreografia degli se 


ontri, 


mente non andrà oltre le cinque/s 


'impressione personale è eh 


e qua- 


ore di combattimenti al livello di 


ita e varietà di situazioni di 


World 


difficoltà normale. Di questo pro- 


at War siano leggermente inf 


eriori 


blema se ne sono accorti anche in 


a quelle di Modem Warfare, 


soprat- 


Activision e hanno escogitato la 


tutto per il fatto che si notar 


o meno 


feature più interessante di questo 


accenni a movimenti tattici, 


a ecce- 


quinto capitolo, ovvero la modali- 


zione degli assalti suicidi de 


marine 


tà cooperativa. L'intera campagna 


giapponesi e delle fughe pre 


cipito- 


single player è infatti giocabile in 


se della Wehrmacht. Nulla d 


i grave, 


compagnia di altri tre amici, sia a 


ntendiamoci, ma chi avrà gi 


ocato 


traverso Internet, sia in rete locale 


alla morte C0D4 come il sot 


toscritto 


(vedi box). Combattere in gruppo 


non mancherà di notare la " 


nano" 


è uno spasso assoluto sotto mol- 


diversa nella preparazione d 


alcu- 


ti punti di vista: grazie al sistema 


ne situazioni. 




di chat vocale integrato è possibile 
coordinarsi facilmente anche onli- 


QUATTRO FUCILI 




ne e, soprattutto, si possono crear 


SONO MEGLIO DI UNO 




tattiche sul momento per supera- 


Devo ammettere di essere rir 


nasto 


re i punti più critici, la difficoltà 


un do' deluso dall'effettiva b 


revi- 


dei auali viene bilanciata automa- 



Le fiamme sono realizzate 
in modo impeccabile: non 
si propagano a lungo... 




In ogni gioco sulla Seconda Guerra Mondiale 
che si rispetti c'è sempre uno sbarco in piena 
regola. Stavolta tocca alla spiaggia di Makin. 




Nugoli di Zero da abbattere \ 
possono che portare a 
questo risultato. 




Sarà anche tutto scriptato, per carità, 
ma beccare in campo aperto un intero 
plotone nemico in ritirata precipitosa 
è sempre uno spettacolo notevole. 




...ma quel tanto che basta 
per abbrustolire i giappo- 
nesi più accaniti. 
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PANZERDIVISIONEN 

Come anticipato nella recensione, la vera novità degna di nota per quanto riguarda il 
multiplayer di World at War è l'introduzione dei carri armati in alcune mappe. In gene- 
re non è possibile usare più di un blindato per parte vista la notevole potenza di fuoco 
del cannone e della mitragliatrice pesante montata nella torretta: due bravi carristi (un 
cannoniere/pilota e un mitragliere) se ben coordinati e assistiti dalla fanteria possono 
fare disastri contro un nemico poco organizzato. Anche se la presenza dei tank è spes- 
so decisiva, Treyarch è riuscita a limitarne la strapotenza a discapito della fanteria 
realizzando mappe di dimensioni contenute e piene di ripari, mantenendo così la que- 
stione equilibrata. L'introduzione dei mezzi corazzati, oltre a cambiare radicalmente la 
giocabilità di alcune mappe, ha un altro effetto collaterale importante: le classi dotate 
di armi anticarro diventano fondamentali per presidiare i punti critici di passaggio dei 
blindati, cosa, questa, che rende gli scontri più vari e interessanti. 



mmero dei 



giocando a nascondino con i blindi 
ti, per non parlare delle situazioni 
scriptate in cui partono assalti ne- 
mici da inferno dantesco in cui 
serve respingere ondate intere an- 
che con drammatici corpo a corpo 



IL MULTIPLAYER DI WORLD AT WAR È LA FOTOCOPIA 
DI QUELLO DEL SUO PREDECESSORE 



presente 
lutamene 
notte di 



ìe gradito bonus e 
una modalità asso- 
osa intitolata "la 
venti", affrontav- 
ano una volta finita 
pale: nei panni di 
ssuti asserragliati al- 



Una cortina fumogena è il prologo perfetto per 
una carica banzai. Meglio mettere via il fucile 
da cecchino e passare a un'arma automatica. 



nterno di un edificio diroccato, 
giocatori devono respingere l'asse 
to di un'orda di nazisti non morti 
che con il passare del tempo dive 



siste nell'acquistare armi sempre 
più potenti spendendo i punti acc 
mulati in seguito alle uccisioni: \z 
mappa è una sola, ma qualche or 
di divertimento extra è sicuramen 



te garantita 



quindi felici di sapere che il multi- 
player di World at War è la fotocopia 
di quello del suo predecessore fin 
quasi nei minimi dettagli. Le mo- 
dalità (Core, War, Capture the Flag, 
Team Deathmatch, Pick up Team 
Deathmatch, Free for Ali e la regina 
Search and Destroy) sono prati- 
camente le stesse dell'originale e 
permettono un'ottima varietà di si- 
tuazioni anche in virtù di mappe 
dedicate ottimamente concepite e 
ricche di spunti tattici che i team 
dovranno studiare attentamente per 
ottenere la massima superiorità sul 
nemico. Il sistema di progressio- 



NO EVOLUTION 

Come da tradizione, anche il mul- 
tiplayer competitivo occupa uno 
spazio molto rilevante nell'econo- 
mia della serie e World at War non 
fa eccezione. Tutti gli appassionati 
del multiplayer online sono con- 
cordi nel dire che il salto evolutivo 
del titolo realizzato da Infinity Ward 
è stato epocale e buona parte del- 
lo strepitoso successo ottenuto da 
Activision si basa tutt'oggi sulla for- 
tissima componente multiplayer che 
vede ancora Modem Warfare nel- 
le vesti di uno degli FPS più giocati 
della rete. Gli aficionado di que- 
sto particolare gameplay saranno 



grazie ai punti esperienza racimola- 
ti si è in grado di sbloccare armi ed 
equipaggiamenti addizionali (e per- 



di scegliere indiscriminatamen- 
te l'equipaggiamento delle fazion 
nemiche per esigenze di bilancia 
mento ci ha lasciato un po' sorpn 
Anche i "Perks" tornano in scena 



relazione a potenziamenti specifici: 
se ne escludiamo alcuni adattati per 
andare incontro ai diversi equipag- 
giamenti della WWII, quasi nulla è 
cambiato rispetto a C0D4. Le novità 
più eclatanti riguardano l'introduzio- 



Non c'è niente 
di meglio di un 
fucile anticarro 
per mettere alla 
prova il sistema 
di penetrazione 
dei proiettili. 



Il motore grafico mostra 
sempre i muscoli. 



IL MOTORE CHE MUOVE IL GIOCO È RIMASTO PRES 
SOCHÉ LO STESSO, ED È SEMPRE IN GRADO DI REGA- 
LARE OTTIMI RISULTATI PER QUANTO RIGOARDA IL 
DETTAGLIO DI SOLDATI, MEZZI, ARMI E SCENARI 



artiglieria, con sette uccisioni una 
hì q +k^ i'ch-kc na r tj r à a Na volta degli 
UWV.IOUI, u.ic, muta di pastori tede- 
schi pronti a saltare alla gola del 
nemico. Insomma, fatte le dovu- 
te proporzioni, è evidente che Cali 
of Duty 5 nasce per compiacere gli 



te salve particolari idiosincrasie di 
alcuni verso le sparatorie d'epoca. 
Chi non ha apprezzato il preceden- 



mancato cambio di direzione e per 
il permanere di alcuni aspetti po- 
co convincenti, come la possibilità 
di sdraiarsi a terra e sparare imme- 
diatamente, un difetto che toglie un 
po' di realismo al comunque ottimo 



multiplayer, 



A BRUCIAPELO 

1 e similitudini con quanto visto 
un anno fa non si sono ferma- 
te al multiplayer: anche il motore 
che muove il gioco è rimasto pres- 
soché lo stesso e, nonostante una 
certa anzianità di fondo, tradita dal 
la notevole leggerezza dello stesso, 
è sempre in grado di regalare otti- 
mi risultati per quanto riguarda il 
dettaglio di soldati, mezzi, armi 
e scenari. L'aspetto che colpi- 
sce della grafica di World at War 
è l'impressionante numero di og- 
getti costantemente in movimento 
a schermo: che si tratti traccianti, 
esplosioni, soldati, blindati, de- 
triti, polvere e quant'altro, non si 
può fare a meno di notare l'ecce- 
zionale coreografia messa in piedi 
durante gli scontri più feroci. La 
giungla del Pacifico è assoluta- 
mente ben realizzata ma, a mio 
modo di vedere, il gretto reali- 



Quando l'incontro è ravvicina 
to e le munizioni sono finite.. 




smo dei combattimenti urbani di 
Stalingrado e Berlino racchiude 
i momenti migliori di questo gio- 
co, soprattutto dal punto di vista 
prettamente estetico. Oltre ai pre- 
gi appena citati, che ricalcano da 
vicino quanto fatto l'anno scorso 
in termini di spettacolarità pura, 



sta è possibile eseguire dei frag 
spettacolari anche nei confronti di 
bersagli nascosti dietro a del legnc 
o del metallo non troppo sottile). 
Buon ultima c'è anche l'introduzic 
ne del lanciafiamme, con relativa 
gestione del fuoco e propagazio- 



zioni dei caduti nel momento in 
cui vengono colpiti sono precal- 
colate, il movimento del corpo che 
crolla è ora libero e restituisce una 
sensazione di realismo maggio- 
re rispetto al passato. Il secondo 
aspetto riguarda il sistema che ge- 
stisce la balistica dei proiettili, ed 
è stato ulteriormente rifinito: il cal- 
colo della penetrazione dei grossi 
calibri in base alle superfici colpi- 
te è ancora più realistico rispetto a 
passato (imbracciando l'arma giu- 



che è ridotta a un'area molto li- 
mitata. Nessuno di questi aspett, 
rivoluziona drasticamente l'estetica, 
intendiamoci, ma s'inseriscono tut- 
ti in un contesto di grande impatto, 
arricchendone le potenzialità anche 
in relazione alle richieste hardwa- 
re, rimaste praticamente inalterate 
rispetto a un anno fa. Con un pro- 
cessore Dual Core di fascia bassa, 
un GB di RAM e una scheda vi- 
deo di fascia media da 256 MB di 
RAM, potrete scoprire se un col- 
po di Colt 1911 a bruciapelo riesce 
a fermare anche il più invasato dei 
fanti kamikaze oppure no. ■ 



... bisogna essere 
lesti di mano se 
si vuole salvare 
la pelle. 
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>ITO: www.needforspeed.com 



Need For Speed undercover 



A cura di GteÉÌOOQSll^OWlìM nkz@@sprea.it 



[Giudizio ■ 

NFS Undercover ripropone gran 
parte del modello di gioco di Most 
Wanted, dando grande importan- 
za agli inseguimenti con la polizia 
e alle corse attraverso la città. Pur- 
troppo, a parte questo aspetto, 
ripetitivo dopo poche ore di gioco, 
il titolo propone molte gare sempre 
molto simili tra loro. Questa unifor- 
mità, unita al parco macchine poco 
differenziato e alla scarsità di per- 
sonalizzazioni offerte per le vetture, 
fa di Undercover il titolo meno av- 
vincente della serie visto fino ad 
oggi. A peggiorare le cose il motore 
grafico del gioco pare offrire grandi 
rallentamenti alla fluidità, non cer- 
to un elemento trascurabile per un 
titolo di corse così adrenalinico, e 
un aspetto estetico troppo unifor- 
me nei colori e negli effetti grafici. 



55 macchine e centinaia di eventi 
Cinematografico è dire poco 

Improvvisi crolli di FPS 
| Qualche difetto grafico 
Piuttosto ripetitivo e poco avvincente 



I 

snte 




Annoiati dalla legalità di Pro Street? Nostalgici ripensando agli in- 
seguimenti di Most Wanted? Speranzosi di ritrovare il divertimento 
di Carbon e Underground? Bene, allora seguiteci alla scoperta di 
Undercover e vedrete che qualcuno gioirà e qualcuno no.... 



Un bentornato a tutti, agli 
appassionati di neon inter- 
mittenti sotto alle minigonne 
e agli amanti del volante con co- 
pertura leopardata, a quelli che 
modificano le centraline e a quelli 
che tentano di schiantarsi a 280 al- 
l'ora sul raccordo o sulla tangenziale 
(spesso riuscendoci alla grande: fos- 
sero solo loro a rimetterci sarebbero 
da applauso). Un bentornato so- 
prattutto a lui, a Need for speed, il 
gioco di corse più tamarro della sto- 
ria che nel recente periodo ha avuto 
una brutta crisi di identità. Ricor- 
date l'ultimo capitolo della serie, 
uscito appena un anno fa? Si chia- 
mava Pro Street, proponeva corse 
su circuito, alla luce del sole, con- 
tro piloti veri e senza l'ombra di 
malavita, modifiche illegali e via di- 
cendo. Una noia mortale per alcuni, 
non solo perché l'illegalità è parte 
irrinunciabile del marchio Need For 
Speed, ma anche perché di giochi 
del genere ne esistono quanti se ne 
vuole e spesso con un'offerta in ter- 
mini di divertimento ben superiore. 
Beh, ma questo è il passato, dire- 
te voi, cosa c'azzecca Pro Street con 
questo nuovo e fiammante Underco- 



RIPRENDENDO IL FILONE "GUARDIE E LADRI' 
INTERROTTO CON MOST WANTED, IL NDOVO 
FOR SPEED PROPONE GARE CITTADINE E 
INSEGUIMENTI CONTRO LE FORZE DI POLIZIA 



ver? Purtroppo qualcosa accomuna 
i due titoli: chi si aspettava un bel 
colpo di spugna e un ritorno in pom- 
pa magna ai capitoli più fortunati (e 
notturni) dovrà rimettere nell'arma- 
dio i dadoni di pelo blu e aspettare 
altre uscite, perché comunque non 



è ancora tempo di tuning folle e de- 
corazioni alla Underground. Per chi 
è capace di accontentarsi, invece, 
anche Undercover può offrire qual- 
cosa di più "selvaggio" rispetto a 
Pro Street, ma a modo suo: ripren- 
dendo il filone "guardie e ladri" 



Ritorno alla città per NFS. Non quella underground 
della serie più riuscita, però, ma quella meno accatti- 
vante di Most Wanted, tutta poliziotti e inseguimenti... 
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Tri-City è una metropoli 
enorme e può essere 
esplorata liberamente fin 
dall'inizio. 




I modelli delle auto sono piuttosto precisi anche se non esage- 
ratamente ricchi di dettaglio e poligoni. In compenso, eredità di 
Pro Street le auto si possono spaccare. 





interrotto con Most Wanted, infat- 
ti, il nuovo Need For Speed propone 
gare cittadine e inseguimenti spe- 
ricolati contro le forze di polizia. 
Meglio che niente? Beh, probabil- 
mente è così... 

SOTTO COPERTURA 
C'È MOLTO CALDO 

Andiamo con ordine. La prima novi- 
tà piuttosto evidente di Undercover 
è la presenza di una trama vera e 
propria, tenuta insieme da filma- 
ti con attori in carne e ossa e girati 
senza alcun supporto della compu- 
ter grafica. La storia parla del nostro 
alter ego, un poliziotto sotto co- 
pertura che prova a ingraziarsi la 
malavita locale per riuscire a "iden- 
tificare" un grosso traffico di auto 
rubate. Seguito da un agente fede- 
rale in gonnella impersonato dalla 
carismatica Maggie Q, attrice che ci 
pare sia stata pagata un tot al chilo, 



TANTE MODALITÀ DIVERSE SULLA CARTA RIPORTANO, 
NELLA PRATICA, ALLO STESSO MECCANISMO DI GIOCO 



visto la quantità di inquadrature che 
riguardano il suo "bagaglio persona- 
le", il nostro eroe deve gironzolare 
per l'enorme città di Tri-City in cer- 
ca di gare da vincere, personaggi 
da battere in duello e notorietà da 
conquistarsi a colpi di danni al pa- 
trimonio comunale, inseguimenti 
con la polizia locale e piccoli in- 
carichi, spesso rappresentati da 
furti. Con l'aumentare della sua fa- 
ma e della sua reputazione, il nostro 
potrà contattare i veri boss del com- 
mercio illegale di automobili e potrà 
provare a inchiodarli. Tutto questo, 
in termini di gioco, si traduce nel ri- 
torno alla struttura a mondo aperto 
che Pro Street aveva accantonato. 
Tri-City è un enorme agglomera- 
to di quartieri diversi, visitabile e 
percorribile in qualsiasi momento 



e costellato di eventi a cui possia- 
mo partecipare. Purtroppo, e qua 
iniziano i primi dolori, se la quanti- 
tà di gare e competizioni è più che 
generosa, il tipo di eventi proposti 
è piuttosto limitato: abbiamo corse 
su un circuito chiuso, gare aper- 
te, in solitario contro il cronometro 
e duelli in autostrada (dove si deve 
seminare l'avversario). Questo per 
quanto riguarda la parte "corse". 
Come già avveniva in Most Wanted, 
però, il gioco propone anche una 
serie di eventi legati alla polizia: a 
parte gli inseguimenti veri e propri 
(in alcuni casi contemporanei a una 
gara: potreste trovarvi a combattere 
con altri piloti e a dover fare atten- 
zione anche alle volanti delle forze 
dell'ordine), che ricalcano in tutto 
e per tutto quelli di MW per mecca- 



niche, Undercover propone eventi 
come "elimina il poliziotto" dove si 
devono schiantare un tot di vetture 
della polizia entro un certo limi- 
te di tempo, o danni al patrimonio, 
nel quale si è chiamati a devasta- 
re fermate dell'autobus, bidoni 
della spazzatura, veicoli civili e tut- 
to quello che capita a tiro. Come è 
facile intuire, tante modalità diver- 
se sulla carta riportano allo stesso 
meccanismo nella pratica: le corse 
sono tutte uguali (circuito aperto o 
chiuso, non è che cambi molto) e le 
"minacce" all'ordine pubblico cul- 
minano sempre in un inseguimento 
in cui varia solo l'abilità dei poliziot- 
ti, che migliora con l'aumento della 
fama del nostro alter ego. 

QUALCOSA DI PIÙ, 
QUALCOSA DI MENO 

Il ritorno alla città aperta è sicura- 
mente la notizia più bella per molti 
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Review 



Nei fermo immagine la grafica sembra pulita e gradevo- 
le. Nella reaitò, l'effetto "seppia" e le distorsioni ai mar- 
gini dello schermo rendono il gioco molto poco vivace e 
troppo uniforme nei colori. 




I filmati di intermezzo sono girati con attori abbastan 
za conosciuti. Dov'è Maggie Q? Beh, lei si vede sem 
pre e solo a pezzi, con inquadrature molto ravvicinate. 




Ogni vittoria schiacciante e ogni 
passaggio di livello portano un 
guadagno nelle abilità del pilota. 



giocatori, così come lo scenario ve- 
ro e proprio, che sembra abbastanza 
grande e ricco di ambienti differenti 
da non annoiare. Purtroppo però, la 
già citata ripetitività degli incarichi 
non aiuta a gustarsi tanta disponibi- 
lità. E la stessa cosa accade anche 
al parco macchine. 
Composto da 55 vetture reali che 
vanno dai grandi classici di sem- 
pre (Lotus Elise, Audi TT Quattro, 
Mustang, Mazda RX-5, giusto per 
citarne alcune) ad alcune novità 
(come l'inedita Nissan 370z, atte- 
sa per il 2009), senza dimenticare 
supercar di ogni genere e natu- 
ra (Lamborghini Gallardo, MCLaren 
FI, Porche 911 GT2), il parco 
macchine è stato diviso in quattro 
gruppi di importanza. Acquistando o 
vincendo un veicolo di livello supe- 
riore e migliorandone le prestazioni 
attraverso un negozio (che offre più 
o meno i potenziamenti di sempre, 



IL RITORNO ALLA CITTÀ APERTA È SICURAMENTE LA 
NOTIZIA PIÙ BELLA PER MOLTI GIOCATORI 



limitati a tre diversi stage per gom- 
me, motore, trazione freni e così 
via) si ha l'impressione di ottene- 
re fin da subito il massimo per quel 
"livello" senza la necessità di cer- 
care una macchina migliore. Questo 
riduce di molto l'importanza delle 
vetture anche perché, se escludiamo 
le caratteristiche dell'auto, in Un- 
dercover è stato introdotto un livello 
di abilità del pilota, che modifica e 
migliora le prestazioni di qualsia- 
si modello. In pratica, vincendo gare 
(o dominandole) si ottengono pun- 
ti fama che fanno salire il livello del 
pilota: a ogni miglioramento si può 
ricevere un bonus percentuale al- 
l'efficacia del motore, delle gomme, 
della frizione e persino della nitro. 
Divertente e sicuramente diverso dai 
vecchi capitoli, ma totalmente fuor- 



Salti e acrobazie aiutano a migliorare il punteggio con cui si ricaricano nitro e 
"time bullet", novità piuttosto trascurabile di Undercover... 




viante per gli appassionati di auto 
in cerca di qualcosa di più di un 
semplice modellino da guidare... 

IL SEPPIA 

SI ABBINA CON TUTTO 

Certo, la mancanza di varietà di 
incarichi e l'appiattimento delle pre- 
stazioni dei veicoli sono due gran 
belle bordate per Need For Speed, 
difficili da incassare nonostante la 
nuova veste cinematografica del gio- 
co e la generosa volontà di allargare 
il più possibile lo scenario. A rendere 
ancora meno gradevole la situazione 
ci si mette anche il reparto tecnico. In 
particolare, dobbiamo assolutamen- 
te segnalare quello che forse anche 
attraverso le immagini qui a corre- 
do potrebbe non essere ben visibile: 
nonostante una certa cura nei model- 
li di auto e scenografia, Undercover 
propone un impatto grafico molto 
condizionato dagli effetti di luce. Si 
è cercato di rendere il più possibile 
spettacolare il combattimento strada- 



le usando un'illuminazione che dà vita 
a colori molto omogenei, quasi "sola- 
rizzati". Questo effetto, per qualcuno 
gradevole (non certo per il sottoscrit- 
to, sia chiaro), mette in secondo piano 
gran parte delle qualità del motore 
grafico: i danni alle auto e gli inciden- 
ti spesso si mescolano in una nuvola 
di polvere color beige, togliendo qua- 
si il gusto di "vedere" le situazioni più 
spettacolari. Se a questo aggiunge- 
te una certa pesantezza dell'erigine, 
o meglio ancora la sua scarsa ottimiz- 
zazione, che porta anche macchine 
ben al di sopra delle richieste mini- 
me ad avere crolli verticali dei frame 
al secondo nelle situazioni più confu- 
se (non certo rare), avrete ben chiaro 
come oltre ai contenuti anche la veste 
stessa dell'ultimo NFS non depon- 
ga certo a favore della rinascita della 
serie. Tutto da buttare, quindi? Asso- 
lutamente no: forse ci aspettavamo 
di più e quindi è più forte la delusio- 
ne ma alla fine, riguardando il recente 
passato, possiamo almeno affermare 
che la serie di casa EA sta provando a 
riemergere. Per ora ha fatto un passo 
breve, ma nella direzione giusta.... ■ 



GUARDIE E LADRI ONLINE 

Per risollevare un po' Undercover, EA ha pensato bene di inserire una modalità di gioco 
online che faccia perno sulle caratteristiche di Undercover. Così, a fianco delle piut- 
tosto ovvie modalità di corsa su circuito, ne trova posto una chiamata Guardie e Ladri, 
in cui 8 giocatori, divisi tra polizia e criminali, si affrontano attraverso la città: i pri- 
mi devono sconfiggere e bloccare i malfattori, mentre i secondi cercare di arraffare dei 
bottini e portarli al sicuro. Questa modalità non è sufficiente a colmare i difetti elencati 
nell'articolo ma è sempre meglio qualcosa in più che qualcosa in meno, non vi pare? 



Decalcomanie e nuove parti hanno decisamente poco spazio in NFSU: giusto qual- 
che marmitta, un paio d'alettoni, qualche cerchio per le parti fisiche e un centinaio 
di "visual" da applicare alla macchina per i decori... 



Alcune missioni della trama principale ci portano a rubare 
particolari veicoli, compresa una "volante" della polizia! 




Natale 2008 TOM 
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007: Quantum Of Salace 



A cura di [MPifeoO© §®p]Q raffo@sprea.it 

Ciudizio^M 

Quantum Of Solace è uno spara- 
tutto dotato di un comparto tecnico 
discreto, di una storia piuttosto in- 
trigante e ben narrata, di un lato 
audio eccellente (tutti I dialoghi 
sono in Italiano e realizzati dai dop- 
piatori del film) e di una giocabilità 
più che sufficiente. Insomma uno 
sparatutto che non brilla partico- 
larmente in alcun campo (se non, 
appunto, nel comparto audio) e 
che spinge a chiedersi quale pos- 
sa essere il motivo di prenderlo in 
considerazione. In circolazione ci 
sono FPS ben più godibili ed en- 
tusiasmanti che eccellono in tutti 
gli aspetti: se non siete dei patiti di 
James Bond, il mio consiglio è di 
limitare l'esperienza di Quantum of 
Solace al film al cinema o, quando 
uscirà, su DVD. 



^ 



Ottimo il comparto audio così come tutto 
ciò che è a contorno del gioco 



Scarsa interazione con l'ambiente 
Nemici troppo simili tra loro 




Sono decisamente un amante di James Bond: ho visto almeno tre 
volte tutti I film a lui dedicati e ho letto alcuni libri di lan Flaming. 
Basta così? 



Tanto per dirvi qualcosa di cui 
sicuramente non vi frega nien- 
te, non reputo Daniel Craig 
un grande James Bond. Nei film è 
un gran figo e un personaggio ec- 
cellente, ma snatura un po' il Bond 
che amo, per una certa mancanza 
di classe e stile. Lo vedrei più adat- 
to come agente della CIA. 
In altre parole, sono lontani i tempi 
di Sean Connery o di George La- 
zenby (anche se girò un solo film, 
Al Servizio Segreto di Sua Maestà 
per me resta uno dei migliori del- 
la serie...). E lontani sono anche 
i tempi in cui la Metro Goldwyn 
Mayer si accontentava di fa- 
re pubblicità a orologi e vetture 
nei film di Bond: oggi le mar- 
che presenti sono talmente tante 
e ostentate in maniera tanto pla- 
teale, che forse sarebbe lecito 
aspettarsi una riduzione sul prez- 
zo del biglietto del cinema. 
Ma veniamo a Quantum of Sola- 
ce... i tie-in, si sa, spesso sono 
prodotti che devono sottostare alle 
improrogabili scadenze legate al- 
la pellicola cinematografica per la 
messa in commercio. Non sempre, 
inoltre, c'è piena collaborazione tra 
software house e casa di produzio- 



i 



COSI COME I PERSONAGGI DI CONTORNO, 
SONO TUTTI TROPPO UGUALI TRA LORO 



ne cinematografica. Infine, sovente 
le licenze di sfruttamento vengono 
date in mano a team che non sono 
capaci di realizzare videogiochi... 
morale della favola, la percentuale 
di porcherie è molto elevata. I titoli 
legati a James Bond, stranamente, 
alzano un po' la media, con punte 



di assoluta eccellenza come nel ca- 
so dell'indimenticabile Goldeneye 
per Nintendo 64 (dietro al capola- 
voro c'era Rare... e così non vale!). 
E Quantum Of Solace? La alza 'sta 
media? Beh, direi di no. Ma posso 
dire che non la abbassa nemmeno 
troppo. Diciamo che lo si può defi- 






IL MOTORE CHE MUOVE TUTTA LA BARACCA E LO 

STESSO DI CALL OF DUTY 4. 1 TREYARCH, PERÒ, NON 

SONO GLI INFINITY «VARO 



nire uno dei tanti FPS di cui tra sei 
mesi nessuno si ricorderà più. 
Perché questo gioco si chiama 
Quantum of Solace? Beh, verrebbe 
da rispondere che è il gioco che si 
ispira all'omonimo film ma in real- 
tà non è così. Dei 15 livelli, infatti, 
solo un terzo è relativo alla nuova 
pellicola di James Bond, men- 
tre gli altri si riferiscono a Casino 
Royale. Ci cambia qualcosa? No: 
Casino Royale è un gran bel film 
d'azione, quindi nessun problema. 
Solo, è la prima volta che mi capi- 
ta una cosa del genere e ci tenevo 
a sottolinearlo. 

BUONO 

Non vi è alcun dubbio che il com- 
parto sonoro sia l'aspetto più 
curato del gioco. Le musiche evo- 
cative prese dalla pellicola, ma 
soprattutto l'utilizzo degli stessi 
doppiatori dei protagonisti del film, 
fanno sì che Quantum of Solace 
risulti molto credibile e particolar- 
mente aderente alla controparte 
cinematografica. Molto buone le 
atmosfere a contorno del gioco, a 



cominciare dalle schermate di in- 
troduzione per giungere ai filmati 
di intermezzo (solo alcuni, però), 
l'aria che si respira è fortemente 
"bondiana". Peccato che poi il gio- 
co vero e proprio sia nel complesso 
un po' meno caratteristico. 
La parte multiplayer è ben rea- 
lizzata e mette sul piatto sette 
differenti modalità di gioco (alcu- 
ne anche diverse da solito), con 
mappe ben congeniate e divertenti. 
Peccato che non ci sia la possibili- 
tà di giocare contro dei bot... come 
allenamento offline non sarebbe 
stato male. 

COSÌ così 

Il motore che muove tutta la ba- 
racca è lo stesso di Cali of Duty 4; 
i Treyarch, però, non sono gli In- 
finity Ward e lo si evince già nel 
primo livello, guardando l'orrenda 
siepe che quasi subito ci troviamo 
davanti. Intendiamoci, il motore è 
valido e soprattutto più avanti nel 
gioco non mancano le occasioni di 
ammirare le strutture e alcuni in- 
terni particolarmente curati, ma 



l'impressione generale, soprattutto 
dopo aver giocato a C0D4, è che si 
potesse fare molto di più, specie 
per quanto riguarda l'interazione 
con l'ambiente circostante e per 
alcune animazioni debolucce. Poi, 
gente bella, sarà una mia fissa, ma 
a pochi giorni dal 2009 mi aspet- 
to che un ambiente sia quasi tutto 
distruttibile, e non solo alcuni ve- 
tri (mica tutti) e alcuni oggetti. 
Per quanto riguarda il discor- 
so giocabilità, possiamo dire che 
Quantum of Solace si fa giochic- 
chiare; alcune trovate, come il 



sistema di combattimento corpo 
a corpo (bisogna centrare il ber- 
saglio col cursore per non perdere 
energia), sono interessanti e le ar- 
mi numerose, ma nel complesso 
non coinvolge e non entusiasma. 
Si procede un po' stancamen- 
te con il preponderante desiderio 
di arrivare alla fine del livello per 
vedere il prossimo, e dà quasi fa- 
stidio quando la nostra allegra 
camminata viene interrotta dalle 
incursioni nemiche. 
La libertà di movimento, inoltre, 
è piuttosto scarsa: se una por- 



Siena è un posto pericoloso, 
c'è poco da fare... 





ta è chiusa non la si può aprire e 
la maggior parte è serrata. Inol- 
tre, in un modo o nell'altro, si è 
quasi sempre obbligati a segui- 
re un percorso preimpostato, cosa 
che fornisce oltre a una sgradevole 
sensazione di claustrofobia anche 
poca libertà su come affrontare le 
diverse situazioni. 
Interessante il sistema scelto per 
ripararsi dai colpi nemici: una 
volta nei paraggi di una coper- 
tura, premendo un tasto (E, di 
default) ci si mette al riparo e si 
può procedere con la carneficina 
con relativa tranquillità (sistema 
già visto in Gears Of War, tanto 
per fare un esempio). Forse si po- 
trebbe dire che il riparo offerto 
da questa posizione è addirittu- 
ra eccessivo ma i nemici, benché 
un po' stupidotti, sono dotati di 
un'ottima mira e bastano pochi 
colpi anche a bassi livelli di diffi- 
coltà per mandarci al creatore. 
La tendenza degli ultimi tempi, a 
quanto pare, è quella di non for- 



SONO SOLO CINQOE I LIVELLI ISPIRATI A QUANTUM 

OF SOLACE. GU ALTRI DIECI SONO RIFERITI A CASINO 

ROYALE 



nire medikit, supplendo a tale 
mancanza con l'autorigenera- 
zione, che si attiva astenendosi 
momentaneamente dal conflitto. 
In Quantum of Solace si guarisce 
piuttosto in fretta anche a livello 
007 (quello più ostico), cosa che 
facilita, e di molto, la nostra mis- 
sione. Un ulteriore aiuto viene da 
una moltitudine di barili, bombo- 
le et similia sparse per l'area di 
gioco; per far fuori i nemici più 
imboscati è spesso sufficiente 
sparare a questi oggetti, per ve- 
derli esplodere e far piazza pulita. 
Chiudiamo il paragrafo con la 
doppia identità che i programma- 
tori hanno voluto dare a questo 
sparatutto. In Quantum of Sola- 
ce è infatti possibile scegliere un 
approccio stealth o spaccatutto. 
Il risultato è un ibrido fortemente 



sbilanciato verso la seconda al- 
ternativa, dal momento che agire 
in stealth non apporta particolari 
benefici e risulta presto piuttosto 
noioso. Sì, si fa molto prima a spa- 
rare a tutti senza troppi patemi. 

CATTIVO 

Questo prodotto di Activision non 
è platealmente negativo sotto 
alcun aspetto, anche se ci so- 
no degli elementi che si potevano 
davvero rivedere o, addirittura, im- 
plementare. Per prima cosa, la 
storia non permette eccezioni; mi 
spiego: a un certo punto del gio- 
co si presenta un bell'elicottero 
che scarica dei soldati. Pur essen- 
do armati di lanciamissili, non c'è 
verso di tirarlo giù, nemmeno dopo 
10 colpi, e questo perché è previ- 
sto che lo stesso spunti più avanti 



per chiudere lo stage. E una sen- 
sazione sgradevole, che mostra i 
limiti di un titolo legato a un film. 
I nemici, così come i personaggi di 
contorno, sono tutti troppo uguali. 
A Venezia, per intenderci, mi è ca- 
pitato di passare vicino a un ponte 
sul quale passeggiavano sei o set- 
te uomini identici... e queste sono 
leggerezze che mi posso aspettare 
da City Interactive, non da Acti- 
vision. 

Infine, buona parte del successo 
della saga di James Bond è dovu- 
ta ai suoi fantastici gadget e alle 
auto sportive... di gadget non c'è 
traccia e l'unico modo che abbia- 
mo di guardare la meravigliosa 
Aston Martin DBS è nella sezio- 
ne extra. 

In conclusione non mi posso ri- 
tenere del tutto soddisfatto da 
Quantum Of Solace: è uno spara- 
tutto di discreta fattura, ma per 
convincermi a spendere volentie- 
ri 60 Euro serve ben altro. E no, il 
mio amore per Bond non basta. ■ 
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clicca qui e guarda il trailer! 



A cura di K]@E^[M3!ttYto hectorpacuvio@sprea.it 



[Giudizio ■ 

Pochi giochi hanno il carattere, le idee 
e le capacità messe in mostra da Wor- 
ld of Goo. Compratelo se volete un 
gioco stimolante, bello da vedere e 
pensato in maniera divina. Compra- 
telo se cercate una sfida semplice 
da capire, immediata da gestire, ma 
che va risolta con intelligenza, pazien- 
za, caparbietà e un pizzico di istinto. 
Compratelo se vi siete ampiamente 
rotti di ennemila giochi identici e avete 
fame di qualcosa di davvero semplice, 
davvero ben fatto e davvero in grado 
di farvi accendere il cervello. Compra- 
telo se volete supportare con criterio le 
produzioni indipendenti, dando i vostri 
soldi a chi li merita davvero. Com- 
pratelo se avete un regalo da fare al 
fratellino o state cercando un modo 
per parcheggiare la ragazza se avete 
altro da fare. 
0, ancora meglio, compratelo e basta. 



ntelligente 
Grande level design 
Splendido stile grafico 

I Qualche piccola imprecisione 
nel puntare i goo 



II 




II collante su cui costruire un mondo di 
videogiochi indipendenti. 



Un'idea tutta matta, cominciare 
questa recensione elencando 
l'intero team di sviluppo del 
gioco, senza dimenticarsi nemmeno 
un nome. Mettetevi comodi, abbrac- 
ciate un sacchettone di pop corn e 
via alle danze: Kyle Gabler, Ron Car- 
mel, Allan Blomquist, Paul Hubans. 
Tutto qua? Tutto qua, non manca 
nessuno: due sono i fondatori di 2D 
Boy, team di sviluppo ed etichet- 
ta indipendente, due sono i creatori 
e i programmatori di World of Goo, 
due sono gli amici (non menziona- 
ti) che hanno dato una mano. Ed è 
davvero tutto qua. Fa pensare, o me- 
glio, allarga ulteriormente il sorriso 
ironico, sapere che Gabler e Car- 
mel arrivano direttamente dall'altra 
parte della barricata, ex impiegati al- 
le dipendenze non di una software 
house tradizionale, non di un grup- 
po di media grandezza con buone 
prospettive per un futuro da multi- 
nazionale, ma direttamente dalle fila 
dell'impero del male per eccellenza: 
Electronic Arts! L'impero del ma- 
le è come qualcuno vuole dipingere 
il gruppo di Redwood, vera e pro- 
prio icona della megacorporazione 
senza sentimenti, incapace di fare 
le carezze ai propri giochi e figurar- 



OGNI MILLIMETRO, OGNI PICCOLO MOMENTO 

È SOGGETTO ALLE LEGGI FISICHE CHE DECIDONO 

L'ESITO DELLA SFIDA 



si se abile nel farsi amare tanto dai 
dipendenti, quanto dai clienti. Tutto 
questo ha senso solo nel gioco del- 
le parti (e nei forum, che da sempre 
riboccano di "beninformati", di gen- 
te che ne sa). E nel gioco delle parti 
s'inserisce di diritto anche il minu- 



scolo duo di 2D Boy, gente che si 
preoccupa talmente tanto del "Palaz- 
zo" che un palazzo nemmeno ce l'ha, 
pronta a definire il proprio ufficio 
"una qualunque caffetteria con ac- 
cesso Wi-Fi". Altroché, questi sì che 
sono l'emblema del videogioco mo- 
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DOVE COMPRARLO 

Volete World of Goo? Tirate fuori il modem a 28.8 e collega- 
tevi a Internet. Ma va bene anche una connessione a banda 
larga se proprio proprio non avete il modem vecchio. Il metodo 
più veloce è quello di lanciare Steam e spiluccare tra l'elenco 
dei giochi finché non lo trovate; se però non siete clienti del- 
la piattaforma vaporosa di Valve, puntate dritti sul sito ufficiale 
di 2D Boy (2DBoy.com) oppure avvaletevi dei servizi di Bean- 
stalkgames.com o Playgreenhouse.com. Vanno bene tutti e il 
prezzo oscilla tra i 19,95 e i 20 $. L'unico che offre un prezzo 
maggiorato è Beanstalkgames.com, che propone World of Goo 
direttamente in Euro, per la precisione 19,63. 



Far miles around, 

there were reports of et 

giant spinnmg vfheel 

in the sky! 




derno, dei progetti indipendenti, gli 
alfieri del buon gusto e di un modo 
di fare finalmente slegato dalle soli- 
te, noiose e prevedibile, meccaniche 
da corporazione mastica azioni! Per- 
diana, saranno mica loro i salvatori 
del giocatore moderno, annoiato e 
frustrato da progetti pluri-annuali e 
iper-dispendiosi? Boh, forse, anche. 
Ma sapete che c'è? Chissenefrega. 
No davvero, chissenefrega se World 
of Goo è stato creato da due, venti o 
duecento persone. Sì, sarà interes- 
sante disquisirci sopra e tutto quello 
che volete, ma quel che conta è il 
gioco: non ha senso premiare World 
of Goo perché l'hanno ideato, scrit- 
to, diretto, compilato e confezionato 
a mano solo due persone. Sarebbe 
tanto sbagliato quanto regalare vo- 
toni all'ultima mega-produzione in 
stile hollywoodiano che poi mostra 



SONO SUFFICIENTI POCHI LIVELLI PER INIZIARE 
A ENTRARE NELL'OTTICA E NEL MONDO DI GOO 



tanto fumo e poco arrosto. No no, 
World of Goo va amato, abbracciato 
e, per pietà fatelo, comprato sem- 
plicemente perché è un grandissimo 
gioco. Pensate un po': lo trovate su 
Steam e attraverso altri servizi non 
dissimili (cfr. riquadro apposito) a 
20 dollari americani. Che al funesto 
cambio attuale fa pur sempre qual- 
cosa meno di 20 Euro: con 20 Euro 
oggi ci uscite giusto una sera in cui 
volete spendere poco o scroccare 
una cena al ToSo. E anche in questo 
caso, continuate a farlo, continua- 
te a uscire a cena (e a scroccare al 
ToSo se lo vedete) e comunque com- 
prate World of Goo: per una volta 
tanto potreste intrattenere i vostri 



amici di tavolata parlando di un gio- 
co di cui ha senso parlare anche se 
non se ne sa proprio nulla, anche se 
qualcun altro non lo ha mai visto. E 
oltretutto non si passa per dei fessi 
che perdono le ore dietro a World of 
Warcraft (sì, ovvio, mi riferisco sem- 
pre al ToSo, ma ho quasi finitoXok, 
saluta tutti, fai "ciao ciao" con la 
manina. Un bel carrello di carbo- 
ne, tutto da spingere, è di là che ti 
aspetta. ndToSo). 

Il bello è che è quello che sta succe- 
dendo da una pagina circa, parlare 
di World of Goo senza parlarne. Ma 
ora ci arriviamo: pensate a un puzz- 
le game, ma non a un puzzle game 
tipo "no ok, che balle, un altro puzz- 



le game, che tutti dicono che è bello 
epperò è sempre la solita varian- 
te dei tre pezzi dello stesso colore 
vicino o roba simile, lo voglio qual- 
cosa di più". No no, World of Goo è 
un gioco di costruzioni, che diventa 
un puzzle game solo perché ci vuo- 
le tanta intelligenza e perché ogni 
livello va studiato, affrontato, sba- 
gliato e quindi rifatto al meglio. Non 
c'è una vera e propria progressione, 
non esiste una vicenda che si sno- 
da attraverso punti esperienza o roba 
simile. Ci sono solo i goo, dei globi 
appiccicosi, capaci di legarsi tra di 
loro e di irrobustirsi per creare del- 
le costruzioni improvvisate, sempre 
perennemente e potenzialmente pre- 
da delle violente leggi della fisica. 
Qualche accorgimento: ogni globo di 
goo può col legarsi solo se avvicinato 
ad altri due, tranne alcuni particola- 
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ri goo che possono penzolare anche 
solo appiccicati a un altro loro si- 
mile. Poi ci sono quelli che potete 
staccare dalla costruzione e riposi- 
zionare, quelli che prendono fuoco, 
quelli che si appiccicano anche alle 
superfici dei terreni e ad altri ele- 
menti presenti nei livelli, quelli già 
morti che quindi (anche se colpi- 
scono qualcuno degli ostacoli di cui 
sono disseminati i mondi) posso- 
no attutire qualsiasi colpo e via di 
questo passo. Non è giusto svelarli 
tutti, perché buona parte del fasci- 
no di World of Goo sta proprio nello 
scoprire cosa diavolo sono riusciti 
a inventarsi Gabler & Carmel per la 
sfida successiva. 

Quando si è fatto cenno alla fisica, 
l'intento non era quello di ricordare 
che ogni tanto c'è una folata di ven- 



UN FANTASHCO GIOCO, INTELLIGENTE, STIMOLANTE, 

BELLO DA VEDERE, AFFASCINANTE DA ASCOLTARE, 

APPASSIONANTE DA STODIARE 



to che sposta le costruzioni o che 
qua e là ci sono particolari momen- 
ti in cui elementi estranei vanno a 
esercitare strani influssi... Assolu- 
tamente no: in World of Goo tutto, 
ogni millimetro, ogni piccolo mo- 
mento è soggetto alle leggi fisiche 
che, inclementi, decidono l'esito 
della sfida. Questo perché le pro- 
prie costruzioni non poggiano quasi 
mai su basi solide e quindi se, per 
fare un esempio, si deve costruire 
un ponte improvvisato, bisogna sta- 
re bene attenti a non farlo crollare 
nel baratro. Ma World of Goo chiede 



davvero gli straordinari in quan- 
to a prontezza di riflessi (nel caso 
qualcosa stia andando storto e oc- 
corra puntellare improvvisamente la 
propria colonna per evitare un immi- 
nente disastro) e capacità di studio 
della situazione. Ci si ritrova così a 
fissare lo schermo e a immaginare 
"edifici" partendo da basi scientifi- 
che, senza nemmeno essersene resi 
conto! Sono sufficienti pochi livel- 
li per iniziare a entrare nell'ottica e 
nel mondo di Goo, per iniziare ad 
assimilare primi rudimenti di fisica 
e di... progettazione? Architettura? 



Non chiedetelo a chi scrive, che ha 
la terza elementare per grazia rice- 
vuta (hai portato a termine un'altra 
classe nell'ultimo anno allora. Com- 
plimenti! ndToSo). Eppure... eppure 
le soddisfazioni che si hanno nel riu- 
scire a oltrepassare l'ennesima prova 
che fino a pochi minuti prima pareva 
insormontabile, sono impareggia- 
bili. Il bello è che le idee messe in 
campo dal gioco sono tantissime, il 
level design eccezionale e in tutto 
questo potete tranquillamente infi- 
larci uno stile grafico splendido, una 
colonna sonora di gran lusso, qual- 
che battuta che strappa più sorrisi e 
un sistema di controllo che... ecco, 
giusto il sistema di controllo (tutto 
basato unicamente sul mouse e sul- 
l'utilizzo del pulsante sinistro) può 
forse far alzare un sopracciglio, per- 
ché quando ci sono tanti goo vicini, 
può anche succedere di puntare 
e raccogliere quello sbagliato, ma 
vabbé. La perfezione non è di que- 
sto mondo ed evidentemente non è 
neanche del mondo di Goo. 
Questo non toglie che World of Goo 
sia un fantastico gioco, intelligente, 
stimolante, bello da vedere, affasci- 
nante da ascoltare, appassionante 
da studiare. E costa pochissimo, che 
non è il motivo del voto che avete vi- 
sto in prima pagina, ma che schifo 
proprio non fa. In alto i calici! ■ 
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CPU: Single Core 1,6 GHz 
(Single Core 2 GHz) 
RAM: 256 MB (512 MB) 
scheda video: Radeon X 1 
GeForce7500 32 MB (GeFo 
6600 256 MB) 

SPAZIO SU HD: 1,5 GB 
CONNESSIONE: 56 KbDS 






m 







«a 




sviluppatore: Sports Interactive - publisher: SEGA - distributore: Halifax 
multiplayer: LAN, Internet - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: € 49,90 



JITO: www.footballmanager.com 



A cura di [ 



] nkz@sprea.it 



Giudizio 



Football Manager 09 ha come novi- 
tà principale l'introduzione dell'erigine 
grafico 3D. Il primo impatto con questo 
nuovo modo di vedere la simulazio- 
ne è piuttosto deludente, specialmente 
a causa di una veste grafica decisa- 
mente povera di dettagli e animazioni. 
Dopo qualche partita, però, si inizia a 
trascurare l'elemento scenico e ad ap- 
prezzare la vera forza di questo motore, 
capace di integrarsi senza interferire 
con tutte le caratteristiche tradiziona- 
li del titolo. 

A parte questo particolare, le altre 
novità sono decisamente meno ap- 
pariscenti, ma non certo trascurabili: 
l'aggiornamento di squadre e competi- 
zioni, il nuovo sistema di suggerimenti 
e consigli, le conferenze stampa pre 
e post partita fanno tutte la loro par- 
te per rendere ancora migliore un titolo 
che ormai da anni non stupisce più per 
profondità e completezza. 



I fan di Football Manager attendono da anni l'introduzione di questa 
novità, e finalmente questa volta è divenuto realtà! Ovviamente non 
parliamo del motore grafico 3D, ma della fondamentale possibilità 
di allenare nei panni di un manager in gonnella... Paaaazzze! 



IL MOTORE GRAFICO, POR NON BRILLANDO PER 

DETTAGLIO E DEFINIZIONE, È CAPACE DI 

RAPPRESENTARE LA PARTITA IN MANIERA PERFETTA 



Finalmente le partite in 3D 
Suggerimenti e consigli anche durante 
le gare 

I II 3D è proprio il minimo sindacale per 
1 la vista 










DELL'ALLENATORE IN SECONDA Al RAPPORTI DEGLI 

OSSERVATORI SOI GIOCATORI DA ACQOISTARE, FM09 

INTRODUCE SCHERMATE DI ANALISI PRE-PARTITA E 

SOPRATTUTTO CONSIGU DORANTE LA STESSA GARA 




Puoi rinnovare anche se il tuo abbonamento 
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I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 
The Games Machine! 

Nella versione DVD, 
13 numeri con soli 

€ 77.00 



Prezzo a copia Euro 5,92 



Risparmio totale 

Euro 25,70 pari al 25% 

Risparmi 3 numeri 



*Offerta valida fino al 30 novembre 2008 



SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l'abbonamento 
a The Games Machine 
risparmi ancora di più 

con soli 



€ 72.00 € 68.OO 




Prezzo a copia Euro 5,54 



Risparmio totale Euro 30,70 

pari al 29,89% Risparmi 3 

numeri + 5 euro rispetto a un 

nuovo abbonato 



SE SEI GIÀ ABBONATO E 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO 

Se rinnovi l'abbonamento a 

The Games Machine con 

carta di credito il risparmio 

è ancora maggiore con soli 




Prezzo a copia Euro 5,23 



Risparmio totale Euro 34,70 pari 

al 33,79% Risparmi altri 4 Euro 

+ 1 Euro di bollettino postala 

Risparmi 4 numeri rispetto a un 

nuovo abbonato! 



Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 13 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 
Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Comes Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 



%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice- 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l'abbonamento! 
•/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 
%/ Sconto del 25%, praticamente 

3 NUMERI GRATIS! 
V^ •/ Nessun rischio! Soddisfatto 
^V o rimborsato! 

^«w In qualsiasi momento! 



vai su www.tgmonline.it/abbonamenti 



Sottoscrivendo l'abbonamento 

ricevi a casa il tuo mensile preferito 

e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 
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ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

• puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

• puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

• puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

• puoi verificare se ti sta per scadere l'abbonamento 

• puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 



Per ogni informazione ulteriore rivolgersi a abbonamenti.tgm@sprea.it 
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CPU: Single Core 2,6 GHz 
(Single Core 2,8 GHz) 
RAM: 1 GB (2 GB) 
scheda video: Scheda video l 
con 128 MB di memoria 

SPAZIO SU HD: 3,42 GB 

connessione: Nessuna 
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venuto alla Juventi 



Hector Pacuvìo 



Rosa 

Dimensioni rosa 
Primi 11 livelli 
Livello media 

Miglior giocatore 

Gianluigi Buffon (B6) 



Stato stampa 

■— ■■■ — ■ 

Circa 100 cronisti e una decina di troupe televisive assistano al 
tuo primo giorno di lavoro. L'interesse pubblico è enorme. 




Mappa; Italia 





Stato dirigenza 

i j 

Obiettivo dalla dirigenza: 2 fl posizione in campionato. L'opinione 

comune è che la tua squadra possa arrivare al 3° posto In 

campionato. 



Considerazione tifasi 



I tifosi non ti conoscono, ma ti Tanno i loro migliori auguri. 



sviluppatore: Bright Future - publisher: Electronic Arts - distributore: Electronic Arts 
multiplayer: Assente - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: € 49,90 




SITO: www.fm09.de 



9® hectorpacuvio@sprea.it 



{Giudizio 

Mettiamo subito in chiaro una 
faccenda fondamentale: per recen- 
sire in maniera davvero, davvero, 
davvero credibile un gioco ma- 
nageriale di calcio, servirebbero 
dodici mesi. 

Ma mesi interi. Tanto più se il gioco 
in questione punta in alto quanto 
FIFA Manager 09. 
Di sicuro si può iniziare a fare la 
somma delle sue parti, che include 
una montagna di opzioni (alcune 
chiaramente messe per far colo- 
re o numero), una buona leggibilità 
di ogni schermata, tantissime in- 
formazioni e qualche sbavatura 
nella fase di "riassunto" del lavo- 
ro settimanale. Ovvero il risultato 
vero e proprio delle partite. Se cer- 
cate un gioco che voglia provare a 
riproporre l'oneroso fascino dell'al- 
lenatore/dirigente, date pure una 
possibilità a FIFA Manager 09. 



Tantissime opzioni 

Bello da vedere, facile da leggere 

I Alcune sezioni sono di troppo 
1 Qualche incongruenza nei risultati 




II calci 



on l'ex interista), ci 



ceva qualcuno, è l'oppio dei popoli e 
per tener buono l'uomo della strada è 
fondamentale elargire "pane et circen- 
sem", allora il calcio è la più delicata 
e misteriosa delle dottrine moderne. 
Di fede, d'altronde, ne serve a quintali 
per credere che FIFA Manager 09 stia 



davvero, sempre e comunque, tenendo 
conto di tutti i dati su cui si è lavorato 
in settimana, nel mentre in cui deci- 
de se l'Atalanta riuscirà a sfasciare di 
gol i nerazzurri di Mourinho. meglio, 
i nerazzurri di chiunque voglia prova- 
re l'ebbrezza di un doppio mattone in 
faccia, sedendosi di fronte al PC do- 
po aver comprato e installato l'ultima 
edizione del manageriale calcistico fir- 
mato Electronic Arts e sviluppato in 
Germania. 0, come piace chiamarla 



Electronic Arts, sar. 



• 



ore un santone e crederci un obbligo. 

C'È UN PO' DI MAGIA, MOLTO MESTIERE E TANTA 

NECESSITÀ DI CREDERCI, MA CHI SAPRÀ NON FARSI 

TROPPE DOMANDE, TROVERÀ IN FIFA MANAGER 00 

UN GIOCO STIMOLANTE 



sviluppatore è di 
la ma proprio nuli 



n tralasciare nul- 
Altro che "player 



glese (e in totale disarmo) ricoperto 
con un certo fascino anche dall'im- 
marcescibile Gianluca Vialli qualche 
era geologica fa. No, qui non solo vie- 
ne proposto il ruolo di allenatore, ma 
anche quello di direttore generale, 
di scout, di gestore delle finanze del 
club, di direttore marketing, di pre- 
paratore atletico, di... marito/moglie! 
FIFA Manager 09 butta tutto dentro il 
calderone, almeno all'apparenza. Ov- 
vio, poi è sempre possibile delegare il 
delegabile a qualche intelligenza arti- 
ficiale approntata per l'occasione, ma 
è comunque il caso di sottolineare che 
FM 09 ci prova. 



La differenza principale tra il titolo di 
EA e i vari Scudetto/Football Manager 
sta proprio nella voglia di regalare al 
giocatore un'esperienza monumenta- 
le, omnicomprensiva, tendenzialmente 



aggi, punti di 
ome funghi, r. 



e un fastidioso nugolo 
boratori pronti a ricor- 



andando per il verso giusto. Che pò 



cialtrone delegato a preparare i 
:aldo per l'intervallo negli spog 
:on quale faccia mi vieni a dire 



ii 

JL© 

— m m 








=:j '''/?/ 





ne e stimolarne 



e essere i primi della classe. 



FA Manager 09 (e forse non solo il 
suo), già messo in luce nelle passa- 
te edizioni del gioco: nonostante la 
mole di opzioni su cui lavorare sia a 



al passato recente, il gioco ha com- 
piuto dei sensibili passi in avanti. Se 
ancora appare inspiegabile la mancai 
za di una risoluzione video davvero in 



CI SI RITROVA DI FRONTE A UNA SLAVINA DI SCHEDE, 

PROFILI, MESSAGGI, PUNTI DI DOMANDA CHE 

SDUCANO COME FDNGHI, PARAMETRI DA TENERE 

SEMPRE SOTTOCCHIO 



CPU: Single Core 1,5 GHz 
(Dual Core 1,8 GHz) 
RAM: 1 GB (2 GB) 
scheda video: Radeon X1300, 
GeForce 6600 128 MB (Radeon 
X1950/GeForce 7800 256 MB) 

SPAZIO SU HD: 2 GB 
CONNESSIONE: Nessuno 




sviluppatore: Revistronic - publisher: Nobilis - distributore: Leader 
multiplayer: Assente - localizzazione: Completa - PREZZO INDICATIVO: € 



39,90 



SITO: www.revistronic.com 



Fenimore Fillmore's Revenge 



£\ (§m (Si Paolo Besser, rM°)0®^ 



{Giudizio 

Questa nuova avventura lascerà di 
stucco, almeno all'inizio, i fan del- 
la serie: chi si aspettava di ritrovare 
il buon vecchio Fenimore incontre- 
rà invece un eroe molto più serioso e 
smaliziato, perfettamente a suo agio 
in un Far West più selvaggio che mai. 
Naturalmente non mancano i mo- 
menti spassosi, ma nel complesso 
l'atmosfera che si respira in Fenimo- 
re Fillmore's Revenge è molto diversa 
da quella dei primi due episodi del- 
la serie. Ciò non è né un bene né un 
male, perché il gioco non ne risente 
affatto e, anzi, guadagna quella pun- 
ta di novità che purtroppo manca sia 
all'aspetto tecnico, sia a quello dell'in- 
terfaccia, sia alla struttura generale, 
ormai piuttosto vecchia e stantia. Nel 
complesso questa avventura grafica 
non è affatto malvagia, ma si limita a 
fare il proprio dovere senza lasciare 
nulla dopo il suo passaggio. 



Fenimore Fillmore è cresciuto... 
... e ha anche una bella ragazza! 

I II resto del gioco invece no, però... 
I ... e presto lo si dimentica. 



I 




A quattro 
Fenimore 



dalla sua ultima apparizione torna 
boy pasticcione di "The Westerner". Nel 



frattempo, però, è cresciuto.» 



enimore il cov\ 



SORPRENDE PIACEVOLMENTE LA MUTAZIONE DELLO 

STILE DEI PERSONAGGI, MENO CARTONE ANIMATA 

E PIÙ FILM WESTERN 



re l'ultimo respiro, il morituro sve 
alla ragazza il suo più grande se- 
greto, il nome inciso sulla lapide 
di una tomba dove ha nascosto u 
ingente bottino, coinvolgendola ir 
rimediabilmente nella storia. Di I 



, arriveranno tre pistole- MORE 0F THE SAME 

alle peggiori intenzioni: Fenimore Fillmore's Revenge (d'ora 

a Fenimore, stordendolo, in avanti solo "Revenge", per co- 

Rhiannon per obbligarla modità) è il seguito di un'avventura 

o al tesoro. Fortunata- grafica uscita nel 2004, The Wester- 

, il nostro cowboy sarà ner, pubblicata in un periodo nero 

un vecchio che, dopo per questo genere di giochi e, forse 



a portarli fino al tesoro. Fortunata- grafica uscita nel 2004, The Wester- 

mente, però, il nostro cowboy sarà ner, pubblicata in un periodo nero 

soccorso da un vecchio che, dopo per questo genere di giochi e, forse 

averlo aiutato, lo metterà sulle trac- principalmente per questo, osanna- 

ce dei criminali. ta più o meno ovunque. Come nella 




Review 
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MEZZOGIORNO E MEZZO 
DI FUOCO 

Uscito nel 2004, il precursore di Fenimore Fillmore's Revenge 
si chiama The Westerner, a sua volta seguito di un'avven- 
tura mai giunta in Italia dal nome The 3 Skulls of Toltec. Il 
protagonista è un cowboy pasticcione che ha una sola abili- 
tà, trovarsi sempre nel posto sbagliato al momento sbagliato, 
mitigata dalla fortuna con cui spesso riesce a cavarsi d'im- 
paccio. The Westerner narra la storia di un gruppo di cittadini 
che cerca eroicamente di resistere alla sete di conquista di 
un potente signorotto locale, condendola con una dose so- 
vrabbondante di umorismo demenziale, citazioni da film 
western e improbabili parodie. Tecnicamente parlando, si trat- 
tò di una delle pochissime avventure grafiche in 3D capaci di 
convincere l'ipercritico pubblico degli avventurieri, delusi e 
amareggiati da titoli come Broken Sword 3 o Simon the Sorce- 
rer 3D, oggettivamente meno piacevoli. 






Lo stile della grafica e altale- 

lante: si susseguono location 

dettagliate come questa e 

altre molto più scarne. 



m diverse occasio- 
ni avremo la pos- 
sibilità di guidare 
anche Rhiannon, 
la ragazza di 
Fenimore. 



w> » 



G\ixrdià Buttittlia di whi. 



:he la trama è più realistica, se di 



vere. E cosa si dice 



CIO CHE LASCIA MAGGIORMENTE CON L'AMARO 

IN BOCCA È IL FATTO CHE QOESTA AVVENTURA SIA 

SOSTANZIALMENTE FINE A SE STESSA 



CPU: Single Core 1,6 GHz 
(Single Core 2,0 GHz) 
RAM: 256 MB (512 MB) 
scheda video: Radeon X 
GeForce7500 32 MB (GeFo 
6600 256 MB) 

SPAZIO SU HD: 1,5 GB 
CONNESSIONE: 56 KbDS 
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sviluppatore: Nadeo - publisher: Focus Home Interactive - distributore: Halifax 
multiplayer: LAN, Internet - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: € 29,90 



SITO: www.virtualskipper-game.com 
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A cura di [ 
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Giudizio 

Virtual Skipper 5 è un semplice 
aggiornamento delle preceden- 
ti versioni. Come in passato il gioco 
propone vari livelli di simulazio- 
ne velica, adatti alle conoscenze di 
ogni appassionato del genere ma 
non certo alla portata di chi è com- 
pletamente a digiuno delle nozioni 
base. Oltretutto, Virtual Skipper 
5 si propone come un prodot- 
to piuttosto essenziale: la grafica è 
definita in modo appena sufficien- 
te, il sonoro limitato al rumore del 
mare e delle scotte che vanno su e 
giù e così via. La noia rischia di do- 
minare, insomma, a meno che la 
passione per il match race non vi 
faccia perdere il sonno. . . In questo 
caso, infatti, il titolo risulta assolu- 
tamente godibile e imperdibile, un 
po' per meriti intrinseci, un po' per 
la mancanza di concorrenza. 
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Diverse classi nautiche 
tre livelli di simulazione 



. graficamente essenziale 
I per veri appassionati di vela 



I 



II simulatore più amato da Cino Ricci, Paul Cayard, Francesco 
De Angelis e compagnia bella è tornato: lento, serio e 
professionale, oggi più che mai... 




CJ è poco da fare, la vela 
o la capisci e la ami al- 
la follia o la ignori e la 
detesti. Con quel suo fare elita- 
rio, gli yacht club, le imbarcazioni 
che solo per una vela di buona 
fattura ci devi lasciare giù mezzo 
stipendio (o un rene intero, a se- 
conda dei casi)... Per non parlare 
poi della competizione regina, 
la Formula 1 dei mari: la classe 
ACC. Eppure, andando a guardare 
un po' sotto la patina da sport per 
gente di un certo livello, scopria- 
mo che tutti i grandi velisti hanno 
iniziato con piccole barche, spes- 
so accessibili ai più: classi come 
la Optimist spopolano tra i bambi- 
ni più o meno come le minimoto 
tra i centauri in erba o i go kart 
tra i futuri Schumacher. E allo- 
ra perché non permettere a tutti 
appassionati, anche quelli che 

VIRTUAL SKIPPER 5 

MANTIENE GRAN PARTE 

DELLA STRUTTURA 

TECNICA DEI SUOI 

PREDECESSORI, 

DALL ENGINE GRAFICO 

ALLE VARIABILI DEL 

SIMULATORE 



nemmeno lontanamente potranno 
mai avvicinarsi a una imbarca- 
zione ACC (o a un trimarano o a 



un Melges 24), di sperimentare 
la loro bravura al timone di que- 
sti preziosi e inarrivabili veicoli 
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IL PRODOTTO NADEO RIMANE UNA SCELTA ORRLIGATA 
PER I VERI LUPI DI MARE VIRTUALI 



mossi solo dalla forza del vento 
e dalla bravura dell'equipag- 
gio? Virtual Skipper 5 si propone 
di garantire proprio questo tipo 
di sfida: se preferite minimoto e 
kart, siete avvisati. 

CAZZA LA RANDA: 

A ME FA SEMPRE RIDERE 

Per i frequentatori di Virtual Skip- 
per, la versione numero 5 di 
questo prodotto non rappresenta 
una sorpresa: come nella tradizio- 
ne di Nadeo, abbiamo per le mani 
un gioco che aggiorna l'aggiorna- 
bile mantenendo gran parte della 
struttura tecnica dei suoi prede- 
cessori, dall'engine grafico alle 
variabili del simulatore. Da nota- 
re che la software house è celebre 
per il suo eccellente lavoro con 
Trackmania, il cui sistema mul- 
tiplayer di server e classifiche 
online verrà trasferito pari pari in 
Virtual Skipper, il che non può 
che essere un valore aggiunto. 
Spazio quindi alle imbarcazioni 
delle già citate classi ACC, Open 



60, Offshore Racer e Melges 
24, con la possibilità di scarica- 
re tramite i forum di appassionati 
altre skin e altre classi (compre- 
se le leggendarie America, i primi 
velieri a contendersi la brocca 
d'argento). Tutte queste imbarca- 
zioni diverse possono contendersi 
una regata singola, una coppa 
a round con le regole ufficiali o 
una gara personalizzata. Ognu- 
na di queste opzioni si integra poi 
con la possibilità di selezionare 
la durata (breve, media o lunga) e 
soprattutto con il livello di simu- 
lazione previsto. 

IO NAVIGO A VISTA, 
ANZI A NASO 

I tre livelli di simulazione sono 
forse l'elemento più interessante 
per i potenziali velisti intimiditi 
dalla quantità di opzioni presenti 
in questo titolo. A livello arcade, 
il gioco tollera gran parte delle 
infrazioni più comuni in rega- 
ta (per prendere una penalità si 
deve letteralmente cozzare con- 



tro l'avversario, le vele non 
contano), offre una visuale 
immediata delle Layline (le 
linee ideali di approccio alla 
boa nelle andature di bolina) 
e una semplice e immediata 
freccia che permette di ca- 
pire visivamente l'effetto del 
vento sulle vele. E ancora, in 
arcade mode il computer si 
preoccupa di lascare e caz- 
zare le vele in automatico, 
lasciando al giocatore so- 
lo la scelta di quale issare. 
Vi sembra poco come simu- 
lazione? Forse è meglio che 
vi indirizziate verso la mo- 
dalità tattica: niente layline 
e regolamento reale, sen- 
za concessioni di sorta. La 
sfida suprema è la simula- 
zione completa, nella quale 
ogni aiuto, compreso il pen- 
sionamento delle vele, è 
disabilitato. 

MARE, PROFUMO DI MARE 

Grazie ai livelli di difficoltà 
e alle classi previste, Vir- 
tual Skipper 5 si adatta alle 
conoscenze di qualsiasi ap- 



passionato velista, proponendo 
sempre e comunque solamente 
quello che si può intuire fin dal- 
le prime fasi del tutorial: vero è 
che il gioco simula i più impor- 
tanti specchi d'acqua del mondo 
(in questa versione siamo arriva- 
ti a 16 scenari, comprese tutte 
le tappe della Luis Vuiton Cup), 
ma altrettanto vero che le diffe- 
renze tra un pezzo di mare e un 
altro sono così blande da essere 
percepibili solo dai veri cultori. 
Per tutti gli altri, anche esteti- 
camente Virtual Skipper sembra 
riproporre all'infinito uno "scon- 
tro" in mare aperto, simile in 
tutto e per tutto alle partite pre- 
cedenti: effetti come la pioggia 
o il mare mosso, o la direzione 
del vento più o meno variabile 
non offrono certo quegli impre- 
visti appassionanti e che ci si 
immagina. Nonostante il cambio 
di versione, insomma, il succo ri- 
mane lo stesso: Virtual Skipper 
è un must have per i veri lupi di 
mare virtuali, perché nonostante 
le poche novità apportate l'al- 
ternativa, semplicemente, non 
esiste. ■ 




CPU: Single Core 1GHz 
(Single Core 1,4 GHz) 
RAM: 256 MB (512 MB) 
scheda video: Radeon X 
GeForce7500 32 MB (GeFo 
6600 256 MB) 

SPAZIO SU HD: 2 GB 

connessione: Nessuna 




SVILUPPATORE: KOEI - PUBLISHER: KOEI - DISTRIBUTORE: Halifax 

multiplayer: Assente - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: € 29,90 
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{Giudizio 

Uno strategico manageriale a tur- 
ni di stampo classico, sotto ogni 
punto di vista: dallo scenario sto- 
rico all'uso di mappe a scacchiera 
e turni di gioco. Caratterizzato da 
una dose incredibile di settaggi e 
micro decisioni, Romance of the 
Three Kingdoms XI offre una vasti- 
tà di possibili fazioni da controllare 
pur senza offrire reali varietà di si- 
tuazioni, e questa cosa ne mina 
la longevità già dopo una mancia- 
ta di partite. Dotato di un motore 
grafico 3D e impreziosito da una 
grafica pittorica semplice ma mol- 
to essenziale, il titolo KOEI rimane 
una validissima scelta per chiun- 
que non sia spaventato dalle sue 
caratteristiche "pesanti" e per tutti 
i cultori della storia cinese. Se non 
rientrate in queste due categorie, 
lasciate stare. Ma davvero, eh. 



16 scenari, centinaia di fazioni 
Grafica ricercata seppur minimalista 

i Micro management da pazzi 
' Ripetitivo alla follia 




L'antica Cina rivive in un wargame manageriale ampio, completo, 
minuzioso e maniacale... ma sarà anche bello? 



Per chi conosce i prodotti KOEI, 
l'uscita di Romance of The 
Three Kingdoms XI non dovreb- 
be nascondere grandi segreti e novità 
Come è buona norma della casa giap- 
ponese specializzata in videogiochi 
a sfondo storico, infatti, ci troviamo 
di fronte all'ennesima evoluzione del 
loro più classico wargame strategico- 
manageriale, che ci mette a capo di 
una fazione in lotta all'alba della civil 
tà cinese, il periodo appunto narrato 



ROMANCE OF THE THREE KINGDOMS XI PROPONE 16 

SCENARI AMRIENTATI NEL PERIODO CHE CORRE 

A CAVALLO TRA IL I E IL III SECOLO 



nel poema che porta lo stesso titolo. 
Sullo sfondo di queste epiche gesta, 
il nostro compito sarà quello di far fio- 
rire economicamente e militarmente 
la nostra fazione, addestrando truppe, 
equipaggiandole, costruendo mercati 
e granai, stabilendo alleanze e, ov- 
viamente, mettendo a ferro e fuoco 




i nemici. Tutto nella norma, quindi? 
Beh, per una serie arrivata al capito- 
lo numero undici cosa vi aspettavate, 



ANNO 190, IO NON C'ERO 

ROTTKXI propone 16 scenari am- 
bientati nel periodo che corre a 
cavallo tra il I e il MI secolo. Vista la 
varietà e la moltitudine di regnanti 
e governatori presenti in quell'epoca 



confronto comuni, repubbliche mari- 
nare e granducati erano regioni: qui 
si parla di centinaia di piccolissimi 
feudi), ogni scenario può essere af- 
frontato prendendo il controllo di un 
numero impressionante di fazioni, 
dalle 8 dei livelli più piccini alle 15 
degli scenari più lunghi e comples- 
si. Una volta scelto chi interpretare e 
dopo aver ricevuto una breve infari- 
natura storica su quali sono i nemici 
l'avventura può cominciare. Basato 
su turni di gioco, ROTTKXI permet- 



per le citta e gli avampost 
sesso, aprire i menu e sele 



dedicate alla diplomazia, 
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Clie effetto hanno le patch su un viodeogame? Le modification ne allungano la vita? 

Che supporto ha avuto dagli sviluppatori? TGM After si propone di analizzare devoluzione del giochi recensiti. 



RACE DRIVER 



GRID 



Atteso come la manna dal cielo da numero- 
si appassionati di guida virtuale, il gioco 
di guida di Codemasters ha rappresenta- 
to un netto spartiacque con il passato per quanto 
riguarda la qualità della grafica. Grazie all'in- 
credibile capacità trainante della pura estetica, 
il gioco ha avuto un ottimo successo di pubbli- 
co su tutte le piattaforme, compresa quella PC. 
La buona partenza ha permesso a Codemasters 
di accedere a un feedback pressoché sconfinato, 
ma c'è da dire che non si sono avute lamente- 
le di alcun genere se si escludono quelle legate 
ai primissimi momenti di lancio del servizio 




online, che presenta- 
va qualche problema di 
sincronia con i servizi di 
registrazione di Gamespy, 
poi risolto. Il supporto di 
Codemasters è stato pun- 
tuale: con sole due patch 
sono stati risolti i problem 
più evidenti. 

Le novità più rilevanti ri- 
guardano essenzialmente 
il supporto per alcune pe- 
riferiche come volanti e 
pad, l'aggiunta del For- 
ce Feedback su Vista e il supporto per il TracklR, 
quest'ultimo molto apprezzato da parte di alcu- 
ni appassionati muniti dell'hardware necessario 
a spostare la visuale del pilota semplicemente 
muovendo la testa. Anche l'interfaccia multigio- 
catore ha subito qualche piccolo aggiornamento, 
che non ha intaccato la qualità del netcode e 
la struttura del sistema di creazione delle parti- 
te, che non necessita di un server dedicato, vero 
asso nella manica dietro al successo del multi- 
player insieme all'ottimizzazione notevole della 
banda, che consente di sfidare fino a dieci/dodi- 
ci utenti, come avveniva in TOCA Race Driver 3. 
Esattamente come per il suo predecessore spi- 
rituale, il successo della community online è 
stato immediato, con server attivi in ogni parte 
del mondo a ogni ora del giorno e della notte. Ol- 
tre alle competizioni "for fun" si sono sviluppate 
numerose comunità che organizzano periodica- 
mente campionati online, dedicati a un pubblico 
molto vasto in cui trovano spazio casual gamer, 
piloti più esperti e anche qualche appassiona- 
to di simulazione in cerca di distrazioni a buon 
mercato. Unica nota dolente 




da riportare, la quasi totale assenza di mod (so- 
no disponibili solo una minipatch per supportare 
dei pad e un fix per la grafica poco significati- 
vo) chiaramente dovuta alla mancata volontà di 
Codemasters di supportare il gioco con tool di svi- 
luppo e documentazione appropriati. Una scelta 
commerciale che non approviamo ma che non im- 
pedisce a GRID di restare saldamente in testa 
alla classifica degli Street Racer per PC più gio- 
cati. Need for Speed Undercover permettendo, 
ovviamente. 
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A cura di: Matteo "Elvin" Lorenzetti elvin@futureitaly.it elvin @sprea.it 



un anno di distanza dall'arrivo del pri- 
mo capitolo "d'azzardo" dello sparatutto 
. -targato Ubisoft, è arrivata anche l'im- 
..ìancabile seconda versione del marchio che 
meglio di tutti racchiude l'essenza di Tom 
Clancy, anche se il nostro ormai da tempo 
non si occupa più della realizzazione dei gio- 
chi che portano il suo nome. In ogni caso, se 
escludiamo il non eccezionale Lockdown, la 
progressione qualitativa della serie R6 è sem- 
pre stata più che positiva, con gli ultimi due 
capitoli ambientati nella città del peccato a 
farla da padroni su PC e console di tutto il 
mondo. Partendo dal presupposto che, come 
per quasi tutti i titoli Ubisoft, la produzio- 
ne di mod è praticamente assente, non resta 
che concentrarsi sul supporto patch messo 
in piedi nei mesi immediatamente successi- 
vi all'uscita del gioco con la pubblicazione 
di tre aggiornamenti a distanza "ravvicina- 
ta". Oltre ai classici bachi e a problemi di 
compatibilità da risolvere, si sono avute inte- 
ressanti aggiunte al multiplayer sotto forma 
della chat vocale, nuovi A.C.E.S., una com- 
pleta riedizione dei livelli per il ranking in 
grado di sbloccare le armi e numerose modifi- 
che al bilanciamento delle modalità di gioco. 
Ubisoft Montreal si è data da fare anche in 
ambito di nuovi contenuti con la pubblica- 
zione di un mappack contenente 
tre scenari per le modalità 



Dntrato l apprezza- 
nolti appassionati. 
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Come avete potuto notare dal bolli- 
no verde che campeggia in fondo alla pagina, 
la valutazione "postuma" del primo capitolo 
permette alla serie di compiere un buon sal- 
to di qualità rispetto al predecessore, anche 



ampagna Single Player in co- 
p. Si tratta di un'opzione mol 
Daratutto PC, che grazie alla « 



-ara per gli 



connessioni sempre più performanti 



se le motivazioni alla base di questo progress 
non trovano riscontro solo per quanto ha fat- 
to Ubisoft per il multiplayer competitivo, ma 
anche per il valore aggiunto 



ase di questo progresso dendo progressivamente piede 



una rigiocabilità eccezionale. Proprio questa 
caratteristica riesce a rendere Rainbow Six 
Vegas 2 tremendamente appetibile per un ac- 



World at War, non si vedono altri concorren- 
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Se siete degli appassionati di steaith game o di sparatutto tattici, a questo giro non potete proprio lamentarvi. Nella pagina dedicata ai 
budget di questo mese, infatti, presentiamo due pietre miliari di entrambi i generi: il mitico Splinter Celi e il famosissimo Rainbow Six. 



iii Splinter Celi: Doublé Agent 





Rainbow Six Vegas 




::: Lao's Quest 



Software House: Scorpion Prezzo indicativo: free 
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Prendete le am- 
bientazioni di 
Rick Dangerous 
su C64 e Amiga, le 
dinamiche di King's 
Valley 2 su Msx e mi- 
scelate il tutto con 
un po' di sano sadi- 
smo alla Manie Miner 
su Spectrum e avre- 
te ottenuto... no, non 
il museo del videogio- 
co (anche se in realtà 
ci siamo molto vicini), 
ma questo simpati- 
co gioco freeware che 
fa il verso ai grandi 
classici del genere, ri- 
portandoci all'epoca 
d'oro degli home com- 
puter a 8 e 16 bit. 
Nei panni di Rick do- 
vremo avventurarci 
in una serie di lo- 
cazioni piene di trappole, spuntoni, sentinelle dai percorsi immutabili 
e marchingegni di ogni genere e specie, e il nostro compito sarà sem- 
plicemente (si fa per dire...) quello di arrivare vivi e vegeti, ogni volta, 
alla stanza successiva. Ogni volta che faremo uno sbaglio, anche picco- 
lo, perderemo inesorabilmente una vita ma, fortunatamente, è possibile 
sia continuare dall'ultimo livello raggiunto, sia inserire delle password 
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Periodo di prova 

Illimitato 

Sito 

http://www.scorpion.speedxs.nl 




per riprendere dai livelli più avanzati. Lao's Quest "sfoggia" una ricer- 
catissima grafica retro, dalla ormai obsoleta - ma sempre fascinosa 
- risoluzione di 640x480 pixel, con sprite in 2D animati alla vecchia 
maniera: insomma, è il classico gioco per retrogamer con tanti salti da 
compiere spaccando il pixel, o per il nostro avatar sullo schermo sarà 
morte certa. 



Forgotten Lands: First Colony 

Software House: Big Fish Games Prezzo indicativo: € 4,70 

I 

Titolo 

Forgotten Lands: First Colony 
Periodo di prova 
160 minuti 
Sito 
http://www.bigfishgames.com , 



Una banconota da 5 euro può vale- 
re un gioco di strategia, per quanto 
spiccatamente orientato al casual 
gamer? A nostro avviso sì, se il nostro 
scopo è semplicemente quello di avvici- 
narci al genere degli "RTS colonizzatori" 
con un approccio pacifico e non impegna- 
tivo. Lo scopo di Forgotten Lands: First 
Colony è infatti colonizzare alcune lan- 
de costruendo gli edifici giusti e gestendo 
la forza lavoro in modo appropriato, te- 
nendo costantemente sotto controllo le 
risorse naturali, quel- 
le di cibo e i soldi. 
Più che un gestiona- 
le, potrebbe essere 
considerato addirit- 
tura un puzzle game 
ma ciò che conta, 
in fondo, è che For- 
gotten Lands: First 
Colony sia diverten- 
te. E questo lo è di 
sicuro. Per chi non 
ha grandi pretese 
e vuole un diver- 
timento facile e 
immediato. 
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Se amate i vecchi sparatutto spazia- 
li a scorrimento verticale, TWTPB è 
sicuramente un titolo che fa per voi. 
Il nome è composto dalle iniziali di una 
frase che i programmatori hanno deciso 
di non rivelare al mondo, se non nelle fasi 
avanzate del gioco, e lo scopo è sempli- 
cemente quello di massacrare orde e orde 
di navicelle aliene che, morendo, lasce- 
ranno i soliti bonus da raccogliere. Questi 
conferiranno alla vostra navicella diverse 
abilità che, però, si esauriranno pro- 
gressivamente e andranno gestite con la 
dovuta parsimonia. Graficamente scarno, 
e frustrante al punto gi 
sto, TWTPB è uno 
dei migliori giochi 
del genere usciti ne- 
gli ultimi anni e, se 
ne siete dei cultori, 
sicuramente vi pia- 
cerà. TWTPB installa 
una propria piattafor- 
ma di aggiornamento 
automatico che, per 
fortuna, non rompe le 
scatole al sistema ope- 
rativo come molte altre, 
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Italiani: popolo di santi, navigatori e, incredibile a dirsi, chitarristi, almeno per quanto riguarda Guitar Hero 3 
ai World Cyber Games. Nella FragZone di questo mese, oltre a Beta Machine, mod e contenuti del DVD, non 
mancano anche gli strateghi in tempo reale di Red Alert 3 made in TGM e un'anteprima sulla carrellata degli 
eventi multigiocatore per il prossimo anno. Buona lettura! 
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Come anticipato sul numero di Novem- 
bre, l'edizione 2008 dei WCG si è tenuta 
nella splendida cittadina tedesca di Co- 
lonia all'interno della Convention Halle. Dal 5 
al 9 Novembre si è disputata l'ottava edizio- 
ne dell'evento itinerante che ogni anno porta il 
multiplayer in giro per il mondo sia per PC, sia 
per console. Nonostante i nostri dubbi inizia- 
li sull'anzianità di molti titoli multigiocatore per 
le discipline PC (Counterstrike 1.6, Starcraft, 
Age of Empires Mie Warcraft MI, mantenuti per 
mandare a medaglia sempre i soliti noti) cui si 
è affiancata qualche novità (Command & Con- 
quer), nonché gli immancabili FIFA08e Need 




Tuffo quello che volevate sapere 
sull'ultima tappa delle olimpiadi 
dei videogiochi! 



For Speed, l'evento è andato via liscio come 
l'olio. Anche le console, pur se in minoranza, era- 
no ben rappresentate con Halo 3, Guitar Hero 3, 
Virtua Fighter 5 e Project Gotham 4: putroppo 
la compagine italiana non poteva vantare i ran- 
ghi di altri paesi, che si sono presentati con una 
nazionale al completo per tutte le discipline. No- 
nostante questo proprio le console sono riuscite a 
darci una bella soddisfazione con l'arrivo in finale 
di Lorenzo "Lo7" Castelli, che grazie alla tastie- 
ra fumante della sua chitarrina di Guitar Hero 3 
è riuscito a vincere tutte le sfide e a raggiungere 
la finale giocata contro l'inglese Monkey. Dopo un 
ottimo riscaldamento, il nostro Lorenzo si è pur- 
troppo fatto prendere 
dall'emozione perdendo 
tutti e due gli incon- 
tri, ma portando a casa 
una meritatissima me- 
daglia d'argento che ha 
reso meno amaro l'esito 
della spedizione italia- 
na. Tutti gli altri nostri 
connazionali infatti so- 
no stati eliminati nelle 
prime fasi della mani- 
festazione, compreso 
Valerio "Duccio" Affu- 
so che l'anno scorso era 
riuscito ad arrivare a un 
bell'argento in Carom 
3D. Notte fonda, pu- 
troppo, in tutte le altre 
discipline, dove i nostri 
sono stati tutti elimina- 
ti nella prima fase. Non 
è bastato passare da 
Counterstrike ad Halo 3 
agli Inferno per spera- 
re di portare a casa una 
medaglia, anche loro 
infatti hanno subito una 
pesante eliminazione 
pressoché istantanea. 
Visto il trend degli ulti- 
mi anni, non si può dire 
che la spedizione sia 
stata infruttuosa: sul ta- 
volo restano comunque 
i soliti dubbi sulla di- 



sparità di possibilità a livello agonistico tra l'Italia 
e le altre nazioni partecipanti. Al solito la munifi- 
cenza degli sponsor che permettono ai team più 
titolati un approccio professionale allo sport è la 
difficile barriera da superare per molte nazioni, 
nostra compresa: non resta che attendere tempi 
migliori e magari osservare quelli che potrebbe- 
ro essere gli effetti della crisi finanziaria a livello 
globale in un settore, quello dell'entertainment, 
che vive sulla disponibilità di fondi in eccesso ri- 
spetto ai costi vivi della produzione. 



E TUTTI GLI ALTRI 



Anche se i nostri non se ne sono andati a mani vuo- 
te, degna di nota, ovviamente, è stata la performance di 
molte nazioni che hanno ben figurato al termine della 
manifestazione. Per quanto riguarda il medagliere com- 
plessivo, non si può fare a meno di notare il ritorno sul 
trono dei Sudcoreani con tre ori (Starcraft, Carom 3D e 
Red Stone) dopo la strepitosa batosta dell'anno scorso 
a Seattle. Secondi sono arrivati i sorprendenti olande- 
si che si sono portati a casa l'oro in Warcraft III e PGR4, 
mentre terzi sono arrivati gli americani grazie ad Age 
of Empires MI oltre a un argento e tre bronzi che hanno 
permesso agli statunitensi di superare Germania, Rus- 
sia, Giappone, Singapore, Inghilterra e Romania. 
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VIDEOGAMES 
PARTY 2009 

Tuffo quello che c'è da sapere su uno 

dei tour itineranti più intriganti dell'anno prossimo. 
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Videogames party proseguirà la sua avventura 
anche l'anno prossimo grazie a un folto gruppo 
di sponsorizzazioni: Sapphire, AMD, Seagate, 
Coolermaster, Logitech, Loveymytime e Corsair 
assicureranno nel 2009 trenta postazioni da 
gioco ad altissime prestazioni con le quali sa- 
rà possibile partecipare gratuitamente ai tornei 
e vincere premi di prima scelta quali schede vi- 
deo, periferiche da gioco, componentistica PC 
e molto altro. 

In bocca al lupo a tutti coloro i quali vorranno 
partecipare! 




Il 2008 sta per chiudersi e non si può cer- 
to dire che in terra italiana sia stato ricco 
di manifestazioni dal vivo per quanto ri- 
guardava gli eventi itineranti. Se escludiamo 
le qualificazioni al Romics dei WCG, il tour di 
ESL e l'Intel Friday Night, poche altre occa- 
sioni hanno permesso di mettere a contatto 
multiplayer e pubblico casuale. Questa pare 
essere infatti la formula preferita da publisher 
e produttori in quest'ultimo periodo: orga- 
nizzare manifestazioni aperte al pubblico in 
cui sia possibile dare visibilità all'hardware e 
al software coinvolgendo i presenti. Genera- 
zione Web ha seguito questa strada ideando 
e promuovendo il brand di Videogamesparty 
(www.videogamesparty.it), un tour che si pone 
l'obiettivo di diffondere la cultura videoludi- 
ca e che ha luogo presso le più importanti fiere 
e manifestazioni d'Italia dedicate all'intratte- 
nimento e in momenti esclusivi come quello 
del 7/8 Giugno. In occasione delle tappe del 
tour viene infatti offerta la possibilità di pro- 
vare in esclusiva demo di grido (Brothers in 
Arms: Hell's Highway e PES 2008 hanno fat- 
to sfracelli) e di prendere parte gratuitamente 
a divertenti tornei, con ricchi premi in palio. 
Mescolando i titoli di maggiore richiamo per 
PC e console le cose hanno funzionato piutto- 
sto bene, come testimoniano le foto a corredo 
dell'articolo, con un ottimo successo di pubbli- 
co per tutte le piattaforme presentate, ovvero 
PC, Xbox 360, PS3 e Nintendo Wii. La nostra 
macchina da gioco ha tenuto alta la bandiera 
del gaming grazie a Unreal Tournament 3, ma 
anche Rock Band su console si è ben difeso 
come potete vedere dagli aspiranti Guitar Hero 
virtuali nelle immagini in questa pagina. 
Visti gli ottimi riscontri di pubblico, il marchio 
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Anche Kane 
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l'universo su 

Gamesvillage.it! 



scenario. Ovviamente non ci sono restrizio- 
ni di alcun genere alle tattiche utilizzabili: 
campioni, rusher, camper e perfetti inet- 
ti dei titoli di strategia in tempo reale sono 
ben accetti al fine di rendere ogni duello im- 
prevedibile e teso sin dalle prime fasi. E per 
chi non ha un compagno? Nessun problema! 
Ve ne sarà assegnato uno d'ufficio! Anche 
i giocatori singoli verranno infatti accettati 
e associati a un compagno tramite sorteg- 
gio. L'organizzazione, oltre ad avvalersi del 
forum ufficiale di Gamesvillage.it, allesti- 
rà un server Teamspeak per coordinarsi con 
propri compagni durante la partita. Tenete 
d'occhio la FragZone di Gamesvillage.it per 
l'apertura del sito ufficiale: le iscrizioni ini- 
zieranno il 20 Dicembre per concludersi a 
ridosso dell'Epifania. Una volta concluse le 
feste, si daranno fuoco alle polveri del primo 
evento multiplayer di The Games Machine 
del 2009! Buona fortuna e iniziate a sbava- 
re sui premi messi in palio che trovate nel 
box qui sotto! 




E con lui, tutti gli appassionati di stra 
tegia in tempo reale. Era parecchio 
tempo che TGM non organizzava un 
evento multigiocatore per un RTS di gr 
do: l'ultima volta si parlava di Warhammer 
40000 Dawn of War, stavolta la nostra 
attenzione si è concentrata sul marchio al- 
trettanto famoso di Red Alert 3, il titolo EA 
che ha raccolto ottimi consensi in giro per il 
mondo per la qualità di Single e Multiplayer. 
Quest'anno, il nostro Snipershady ha deciso 
di prendersi una vacanza invernale da Ame- 
rica's Army per gestire questo evento che 
vedrà i migliori strateghi italiani darsi batta- 
glia sui server di gioco per la vittoria finale. 
Prendendo spunto da quella che è la moda- 
lità di gioco delle campagne single player, 
il torneo sarà dedicato a squadre da due 
giocatori e si svilupperà in modalità elimina- 
zione diretta con partite di andata e ritorno. 
Il gioco originale mette a disposizione no- 
ve mappe ufficiali per quattro giocatori: le 
squadre si affronteranno quindi in un match 
sui due campi di battaglia differenti scelti 
rispettivamente da ciascuna formazione, op- 
pure due volte sulla stessa mappa in caso d 
scelta concordata. In caso di pareggio si gio- 
cherà una terza partita di spareggio su una 
mappa sorteggiata, che verrà comunicata 
preventivamente ai team dagli organizza- 
tori tramite forum. Ai team sarà concesso 
di giocare con ognuna delle tre fazioni pre- 
senti nel gioco (Russi, Alleati, Sol Levante) 
e sarà possibile cambiare di match in ma- 
tch quest'ultima, magari in funzione dello 
stile di gioco che si vorrà adottare per ogni 
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Le miniere di Moria tornano a essere piene di vita grazie all'inarrestabi- 
le lavoro di Turbine! 

LORD OF THE RINGS 
ONLINE - MINES OF MORIA 



Dopo la preview di qualche mese fa, torniamo a parlare di Mines of Mo- 
ria, rimminente espansione del titolo che Turbine sta sviluppando 
ormai da tre anni, The Lord of the Rings Online, grazie a un breve pe- 
riodo di closed beta cui abbiamo partecipato con grande soddisfazione: pare 
che questa nuova espansione avrà parecchio da offrire ai nuovi appassiona- 
ti, ma anche molto di più a tutti i frequentatori della Terra di Mezzo che da 
tempo si oppongono al male delle orde di Sauron. Oltre all'arrivo di due nuo- 
ve classi, impersonate dal RuneKeeper e dal Warden, a cui abbiamo dedicato 
un apposito box, Mines of Moria ha dalla sua parecchie interessanti novità e 
dopo averle testate partecipando alla beta le possiamo sintetizzare in cinque 
punti essenziali. Il più importante riguarda la possibilità di potenziare armi e 
altri oggetti leggendari anche una volta che il nostro personaggio ha raggiun- 
to il massimo livello permesso dal gioco. I potenziamenti all'equipaggiamento 
trasportato, in particolare le armi epiche e la possibilità di personalizzarle in 
base al nostro stile di combattimento, sono un'aggiunta estremamente gra- 
dita che aumenta notevolmente la varietà del gioco per quanto riguarda gli 
scontri di altissimo livello. Il fatto che le combinazioni possibili siano mol- 
to elevate significa che è possibile evolvere gli oggetti oltre la semplice rarità, 
per arrivare al concetto di unicità che tanto intriga tutti gli appassionati dei 
MMO più giocati. La seconda novità degna di nota riguarda il completo rifa- 
cimento del sistema dei tratti del giocatore, che permetterà di ricombinarl 
allo stesso modo di quanto accadeva con gli oggetti in Shadows of Angmar: 
sarà quindi possibile potenziare le caratteristiche essenziali del personaggio 
conferendo punti extra agli attributi più importanti e massimizzando il loro 
potenziale. Proseguendo, troviamo l'immancabile introduzione di nuove crea- 
ture sia in termini di bestie inedite, sia per quanto riguarda il potenziamento 
di quelle già esistenti: il Balrog in particolare sembra promettere faville per 
quanto riguarda gli incontri con i party in grado di affrontarlo. Di certo i grup- 
pi di avventurieri di alto livello dovranno sudare parecchio prima di riuscire 
ad avere ragione della sua coda fiammeggiante. Buon ultima, abbiamo la ge- 
stione separata dell'inventario per quanto riguarda gli oggetti classificati come 
semplice equipaggiamento e quelli essenziali al completamento delle quest: 
una rivoluzione banale ma che aggiunge parecchia flessibilità al gameplay d 
Mines of Moria, riducendo drasticamente l'incidenza degli ingombri che in 
passato hanno tormentato più di un giocatore. 




MODALITÀ: Closed Beta / STATUS: Terminata 

SITO: www.lotro.com / USCITA: 1 8 Novembre 2008 




Natale 2008 TGM 



Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia" è qui! 



Da alcune settimane le luci della ribalta so- 
no tutte per Bioware e LucasArts che, 
alla fine di Ottobre, hanno ufficialmente 
annunciato l'inizio della loro collaborazione per 
la creazione di un nuovo Massive Multiplayer 
ispirato alla saga interstellare nata dalla fervida 
immaginazione di George Lucas. Star Wars: The 
Old Republic (www.swtor.com), questo il nome 
del gioco attualmente in sviluppo, è ambienta- 
to circa 3500 anni prima della nascita di Darth 
Vader, quando la guerra tra la vecchia Repub- 
blica e l'Impero dei Sith divideva la galassia, 
e propone un background abbastanza distante 
dall'attuale titolo MMOG in forza a Sony, ovve- 
ro Star Wars Galaxy. LucasArts ha prontamente 
dichiarato che i due titoli potranno coesistere 
tranquillamente, rincuorando le preoccupazioni 
scatenate da voci su una possibile fine del sup- 
porto a SWG che accompagnarono i primi rumor 
riguardanti lo sviluppo di un nuovo titolo mas- 
sivo dedicato a Star Wars. L'attuale stato dei 
lavori sembra indirizzare il titolo verso un game- 
play con un occhio di riguardo per le battaglie 
tra giocatori e per uno sviluppo dei personaggi 
strettamente legato alla trama del gioco; i pre- 
cedenti lavori roleplay di Bioware nel contesto 
di Star Wars hanno incuriosito molti riguar- 
do i possibili contenuti del nuovo titolo, tanto 
da far pensare a The Old Republic come un 
sequel quasi obbligato. L'impostazione del gio- 
co sarà quindi più indirizzata verso l'arcade e 
si limiterà alle battaglie tra Jedi e Sith? Trop- 
po presto per dirlo, sebbene quanto fino a ora 
trapelato faccia immaginare un universo esplo- 
rabile talmente vasto e vario (tanto da includere 
svariati pianeti e giustificare il viaggio inter- 
stellare) da potersi permettere di sperare in un 
massive multiplayer davvero enorme, in termi- 
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ni di contenuti e metratura. Insomma, Bioware 
è fiduciosa di poter presentare all'utenza una 
summa di tutta la sua esperienza maturata in 
ambito role play durante i molti anni di presen- 
za sulla scena videoludica... il suo capolavoro. 
E se volete saperne di più, potete tornare a leg- 
gere la preview da quattro pagine che abbiamo 
pubblicato su questo stesso numero! Passan- 
do a contesti meno galattici, pare che l'inglese 
CyberSports tenterà con Football Superstars, il 
primo massive multiplayer dedicato al mondo 
del calcio, di spodestare il dominio delle conso- 
le nei giochi di sport. Questo titolo ci permetterà 
di impersonare un professionista del pallone, di 
fondare addirittura un nostro club, reclutare altri 
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giocatori e sfidare i team concorrenti per scala- 
re i vertici delle classifiche. Il vero obiettivo di 
Football Superstars è convincere gli appassio- 
nati di console che anche il personal computer 
può essere un'ottima piattaforma per gioca- 
re le loro partite virtuali: i controlli saranno in 
questo senso il primo grande ostacolo, ma il si- 
stema ibrido di punta e clicca (per decidere la 
destinazione dei nostri tiri o passaggi) e sposta- 
menti tipici degli sparatutto (W, A, S e D per i 
movimenti, Shift per lo sprint, barra spaziatrice 
per i passaggi e click sinistro per il tiro) sem- 
bra poter dire la sua in proposito, sempre che 
riesca a superare il grande ostacolo del "primo 
impatto". Interessante anche l'avanzamento 
del personaggio, ben lontano dai giochi mana- 
geriali e totalmente impostato sull'azione, che 
assegnerà automaticamente le "Football Skills" 
al nostro giocatore virtuale dipendentemente 
dal suo comportamento in campo (penetrare la 
difesa avversaria, ad esempio, aumenterà la no- 
stra capacità di controllo della sfera), oltre alla 
possibilità di imparare trick speciali da utilizza- 
re per confondere gli avversari. L'unico dubbio 
che si può sollevare riguarda l'effettivo bilan- 
ciamento delle squadre fondate dagli utenti: 
quali saranno gli incentivi per convincere i 
giocatori a intraprendere un ruolo da centro- 
campista o difensore, piuttosto che cercare di 
diventare un goleador da riflettori? Sarà tutto 
rimesso alle capacità organizzative dell'utenza, 
rischiando così di ritrovarsi a litigare per chi 
deve "stare in porta", come succedeva al Cam- 
petto dell'oratorio, oppure l'assegnazione dei 
ruoli verrà guidata in altra maniera? Credo che 
per scoprirlo dovremo aspettare ancora un po', 
dal momento che non è stata ancora annuncia- 
ta una release date per Football Superstars (del 
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quale vi ricordo il sito internet ufficiale www. 
footballsuperstars.com ). 
Chiudiamo questo mese con un titolo free to 
play di ambientazione post apocalittica - che 
alcuni tra voi probabilmente già conoscono gra- 
zie a queste pagine - titolato Fallen Earth e il 
cui sito ufficiale (www.fallenearth.com) è stato 
aggiornato con molte informazioni riguardan- 
ti le ben sei fazioni giocabili a disposizione. È 
l'anno 2154 e il genere umano sopravvive dopo 
che virus liberati da eco-terroristi e l'olocau- 
sto nucleare hanno sterminato gran parte della 
popolazione mondiale. Oggi i superstiti della 
provincia del Grand Canyon si dividono tra l'os- 
sessione per la scienza, la volontà di riportare 
la natura ai fasti di un tempo, il tentativo di so- 
pravvivere con pratiche più o meno magiche o 
tramite il puro commercio. 
La divisione in fazioni e sotto-fazioni di Fallen 
Earth è vasta e curata, il che fa pensare a un 
particolare riguardo usato nella creazione dei 
contenuti di gioco: ciononostante, i vari sneak 
peek reperibili in rete, oltre che i trailer ufficia- 
li, tradiscono una discreta cura usata anche nel 
dettaglio cosmetico, con equipaggiamenti che 
spaziano dal militare alle armature "debris" 
(detriti), che tanto ricordano il sempreverde 
Mad Max, particolarmente azzeccate e lungo il 
filone cyberpunk - post apocalittico che, dopo 
un lungo periodo, sembra essersi finalmente 
riappacificato con il mondo videoludico. 
Il titolo è ancora in fase di Alpha Test, ma 
a partire dall'inizio dello scorso Novembre è 
possibile proporre il proprio clan o gilda co- 
me tester del gioco: tutto ciò che dovete fare 
è seguire le istruzioni per inviare la richiesta, 
reperibili sul sito ufficiale di Fallen Earth, e 
attendere speranzosi! Per i giocatori solitari, 
o semplicemente più pigri, i ben quattro an- 
ni di sviluppo alle spalle del gioco, oltre che 
il recente e corposo rilascio di notizie, fanno 
ben sperare in un imminente inizio delle fasi 
di Beta Test... 




Gioco Del Mese: Perfect World International 
( www.perfectworld.com ) 

È iniziata da qualche settimana la fase di Open Beta Test dedicata alle versioni in Inglese, Tedesco e Spa- 
gnolo del già conosciutissimo Perfect World, free to play con ben realizzati sistemi di PvP, guerre tra 
gilde, commercio e gestione delle abilità (tutto ciò che non dovrebbe mai mancare in un massive mul- 
tiplayer degno di questo nome, insomma). I ragazzi di Perfect World Entertainment sono convinti che il 
lancio dei nuovi client localizzati permetterà a molti giocatori, anche a chi non è particolarmente a suo 
agio con la lingua inglese, di vivere l'esperienza di gioco proposta da un titolo additato da molti come il 
top tra i massive multiplayer free to play. Perfect World vanta anche, e a differenza della maggior parte 
dei suoi colleghi gratuiti, una prima espansione ufficiale, titolata The Lost Empire, che contribuisce a in- 
grassare ulteriormente il mondo di gioco con una buona quantità di contenuti aggiuntivi. 
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Llera dei mod com- 
pleti per Portai è 
i arrivata nel mo- 
mento in cui i creatori di 
questo mod hanno pub- 
blicato la loro fatica per 
la gioia di tutti gli appas- 
sionati di puzzle game 
tridimensionali. Stia- 
mo parlando di Portai 
Prelude, non tanto una 
collezione di test cham- 

ber messe insieme senza troppo entusiasmo, ma un vero e proprio mod con una 
storia che fa da preludio, appunto, alle vicende narrate nell'originale Portai. Si 
tratta, infatti, della struttura di Aperture Science gestita da scienziati e tecnici 
dediti a studiare il comportamento delle cavie contenute al suo interno, quando 

ancora non era coman- 
data dalla GlaDOS che 
tanto abbiamo imparato 
ad amare (o odiare) per il 
suo sottile sarcasmo omi- 
cida nell'originale Portai. 
Prelude è un mod auto- 
conclusivo veramente ben 
realizzato non solo per l'ot- 
tima qualità degli enigmi 
contenuti al suo inter- 




no ma anche per tutti gli 
scenari di contorno visita- 
bili che danno al giocatore 
la possibilità di esplora- 
re buona parte di quello 
che gira intorno alle ca- 
mere di test. A questo è 
da aggiungere un pregio 
sicuramente maggio- 
re per quanto riguarda la 
lunghezza del mod: se il 
primo Portai poteva porta- 
re via tra le tre e le cinque ore di tempo per essere risolto (a seconda del vostro 
quoziente intellettivo), qui si va oltre le dieci ore di impegno grazie alla presenza 
di otto capitoli suddivisi in sei camere di test di difficoltà decisamente crescen- 
te. A chiudere il cerchio dell'eccellenza, troviamo anche i sottotitoli completi per 
i numerosi dialoghi con i personaggi di contorno che incontreremo lungo la stra- 
da verso la libertà. 
E niente fette di torta, stavolta. 
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Cosa possono fare ventidue pro- 
grammatori in erba (si fa per 
dire) e un capo progetto con le 
idee chiare? Beh, un mod di grande 
qualità quale appare essere questo 
Planetstorm per Unreal Tournament 
3. Si tratta di una modification mul- 
tiplayer molto complessa che mette 
due squadre in condizione di lottare 
per il possesso del pianeta nata- 
le. La vera novità rispetto alle solite 

mappe stracolme di soldati che si sparano senza sosta è rappresentata dal fat- 
to che le battaglie comprendono due scenari concatenati; nel primo si tratta 
di portare a termine una sorta di vero e proprio abbordaggio spaziale con tanto 
di amministrazione della flotta da parte del Comandante. Nel secondo si tratta 
di dare l'assalto all'avamposto nemico con tanto di armi in pugno e combatte- 
re duramente per il possesso di stazione orbitale, cittadina mineraria e astronave 
nemica. Anche se l'idea non è del tutto inedita, Planetstorm è sicuramente uno 
dei mod meglio riusciti di questa fine d'anno; provarlo, per tutti i possessori di 
Unreal Tournament 3 è un obbligo. 



Titolo PLANETSTORM: ANGELS 
FALL FIRST 

Gioco UNREAL TOURNAMENT 3 
Sito http://www.affuniverse.com/ U 





on l'arrivo del discreto GTR 
Evolution, molti appassio- 
nati, oltre ad apprezzare la 
bellezza della madre di tutte le 
piste, ovvero il vecchio Nordsch- 
leife, hanno un po' storto il naso 
per la mancanza di molte tra le 
vetture GT più prestigiose presenti 
in GTR2, che non avevano trova- 
to posto nel parco auto di GTR Evolution. A risolvere il problema hanno pensato 
molti modder con il pallino delle conversioni e dei template, realizzando il GTR2 
GT mod. Tempo di dare due martellate e una verniciatina nei punti giusti e tut- 
te le vetture GT della stagione 2003/2004 sono state convertite per la gioia di 
chi non apprezzava il feeling di guida delle auto incluse nel gioco originale. La 
guidabilità di ogni singolo mezzo è stata importata direttamente dall'originale, 
mentre le livree sono assolutamente perfette; la lista completa delle assenti giu- 
stificate che tornano nel garage Simbin prevede: Ferrari 550 Maranello, Ferrari 
575 GTC, Chevrolet Corvette, C5R, Chrysler Viper GTS-R, Lamborghini Murcie- 
lago, Lister Storm, Maserati MC12, Porsche 993 GT2, Saleen S7. 
Buone derapate a tutti! 
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E Natale! E sono tutti più buoni, anche i creatori off modi 








Non ne siete convinti? Noi sì, anche per- 
ché, a ben guardare, non si può dire 
ci sia categoria il cui spirito filantro- 
pico si manifesti meglio degli artigiani del 
modding, che periodicamente corrono in soc- 
corso di giocatori squattrinati e non. Anche 
quest'anno la vendemmia a ridosso delle fe- 
ste natalizie è stata particolarmente valida con 
titoli di ottima qualità che vanno a coprire tut- 
to lo scibile del gaming PC odierno. Iniziamo 
sicuramente da quello che possiamo conside- 
rare, per lunghezza e complessità, il mod di 
questo mese: Portai Prelude, recensito nella 
pagina precedente con i suoi puzzle tridimen- 
sionali che terranno incollati alla sedia tutti i 
migliori enigmisti abbonati a Steam e i posses- 
sori dell'ormai celebre Orange Box. Restando 
in ambito Half-Life 2, degno di nota è il diver- 
tentissimo horror mod Omfgzombieslol! (titolo 
dell'anno ndElvin) che permette a più gioca- 
tori di combattere in modalità cooperativa per 
sopravvivere a un'orda di non morti mutanti, 
il tutto acquistando armi sempre più potenti 
e barricandosi all'interno di luoghi chiusi po- 
co accessibili. Sulla stessa falsariga, ma per 
Unreal Tournament 3, troviamo The Haunted, 
una splendida modification in cui il ruolo di 
orde demoniache è giocato dagli stessi utenti 
che devono dare la caccia all'unico umano so- 
pravvissuto. Ce la farete, dotati solo di armi da 
fuoco convenzionali, a sfuggire alle trappole e 
agli incantesimi della legione malvagia? Pri- 
ma di abbandonare gli FPS di stampo classico, 
merita una citazione un mod che farà la feli- 
cità di tutti gli appassionati della serie Thief: 
il primo capitolo del Dark Mod intitolato The 
Tears of St. Lucia è una grossa mappa basata 
sul motore di DooM 3, in cui il giocatore ve- 
ste i panni di un novello Garrett alle prese con 
una serie di ladrocini in un borgo medievale: 
toccherà riesumare le tattiche stealth appre- 
se nella serie "made in Looking Glass" tanto 
tempo fa. Passando alla simulazione di guida, 



i fari (allo xeno) di questo mese sono puntati 
su GTR Evolution dei Simbin che arriva sui no- 
stri hard disk con ben due mod nel bagagliaio: 
il primo è il GTR2 GT mod che reintegra in 
Evolution tutte le vetture più belle presenti in 
GTR 2 (Ferrari, Lamborghini, Saleen, Corvet- 
te) mentre il secondo è un pacchetto di skin 
assolutamente eccezionali con cui ricoprire le 
carrozzerie un po' scarne di alcuni modelli ine- 
diti. In chiusura abbiamo il Battle for Numenor 
mod per il secondo capitolo della serie Battle 
for Middle Earth: una fazione tutta nuova do- 
vrebbe essere un buon incentivo per rimettere 
piede nella Terra di Mezzo, non trovate? 
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A cura di: RaololBesser paplorie@sprea.itv 



Pur trovandosi in una posizione di dominio assoluto, Intel ha deciso di mandare in pensione i fortunati Co re 2 Duo/Quad 
e di sostituirli con una nuova famiglia di processori: che abbiamo provato appena ci è stato possibile! 



I NOSTRI BENCHMARK 
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mABK^ I I ne valutata lanciando tre 

/fi** \J giochi di riferimento scel- 

ti dalla redazione e rilevando 
quante immagini al secondo riescano a produrre a 
diverse risoluzioni, con e senza filtri, al livello mas- 
simo di dettaglio. Il valore del TGM Mark 07 tiene 
principalmente conto delle risoluzioni verticali a 
cui la media dei giochi mantiene un livello minimo 
di fluidità, pari a 45 fps, a cui vengono somma- 
ti i frame prodotti alle risoluzioni di riferimento 
(800x600 e 1280x1024 per le schede video eco- 
nomiche, 1024x768 e 1600x1200 



gior parte dei benchmark tradizionali. I nostri test, 
salvo in casi specifici, sono condotti su un "test- 
bed" composto da un processore Intel Core2 Duo 
E8400 a 3 GHz su scheda madre MSI X38 Dia- 
mond, con 2 GB di memoria RAM DDR3 Kingston 
Hyper-X PC3-14400, di un disco SATA-II Seagate 
da 160 GB, su cui è installato Windows Vista Ulti- 
mate a 64 bit, il tutto alimentato con un Enermax 
Galaxy da 1000W. Driver Catalyst e Forceware ag- 
giornati. Nelle recensioni delle schede video, le 
risoluzioni contrassegnate con HQ indicano l'at- 
tivazione dei filtri anisotropico 16x e antialiasing 
8x. In caso di impossibilità a effettuare un test a 
una risoluzione, viene impiegato un 
gioco di riserva. Prezzi rile- 
J vati on line o comunicati da 



DIRECTX10:CRYSISv1.2.1 

Il primo vero gioco 'next gen' per 
PC finalmente è arrivato. Al mas- 
simo del dettaglio grafico offre 
un'esperienza visiva assoluta- 
mente senza precedenti, ma al 
costo di prestazioni claudican- 
ti anche con le schede video più 
costose. Il benchmark ideale per 
mettere davvero sotto torchio tut- 
te le architetture più moderne. 
RISERVE: Company Of Heroes 
1.71 eLostPlanet 
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DIRECTX9:FEARv1.S 

F.E.A.R. è uno dei giochi DX9 più 
esigenti degli ultimi due anni, e re- 
sta indubbiamente un buon banco 
di prova e un termine di paragone 
per tutti i titoli realizzati con le vec- 
chie librerie grafiche di Windows 
2000 e XP. Presenta inoltre un otti- 
mo grado di compatibilità con tutti 
i meccanismi di AF e AA. Le soft- 
shadow sono però disattivate. 
RISERVE: Chaos Theory e Serious 
Sam II 



NEWS IN BREVE 



NVIDIA VA ALL'UNIVERSITÀ 

Se nel mercato dei videogiochi 
Nvidia ha perso un po' di smal- 
to, lo stesso non si può dire per 
le sue soluzioni dedicate al cal- 
colo parallelo: con il suo secondo 
Fellowship Program, l'azienda 
californiana intende finanziare 
studi accademici svolti da ricer- 
catori universitari che possano 
promuovere il visual computing 
tramite elaborazione parallela, 
mettendo direttamente in contat- 
to ricercatori, studenti e professori 
universitati con il reparto ricer- 
ca e sviluppo di Nvidia. Il bando 
è disponibile al sito www.nvidia. 
com/page/fellowship_programs. 
html (nella foto: David Kirk al Po- 



COMINCIA LA FINE 
DI PENRYN 

Intel ha deciso di razionalizzare 
l'offera dei "vecchi" Core2 elimi- 
nando diversi modelli. Si tratta di 
processori a 45 e 65 nanometri, 
ormai tecnologicamente superati 
o proposti a prezzi di vendita trop- 
po simili a quelli di altri modelli 
più potenti. La lista comprende i 
T7400, E4600, E6540, E6550, 
E6750, E6850, E8190, E8200, 
Q9450 e perfino un Celeron-M, 
il 530. Nell'ottica di ottimizzare 
la ricerca, inoltre, Intel ha deciso 
anche di terminare lo sviluppo di 
tecnologie Ultra Wide Band. 




quad-core 



IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 



terzi, puramente indicativi. 
Ecco, comunque, i giochi di 
ferimento: 



0PENGL:PREYv1.2 

Prey è indubbiamente il gioco 
che sa sfruttare meglio il moto- 
re grafico di DooM 3. Dotato di 
una buona velocità, ma più pe- 
sante del suo "progenitore", si 
presenta come un benchmark 
ideale soprattutto per le sche- 
de di fascia media. Gira su Vista 
senza problemi e questo è in- 
dubbiamente un buon motivo 
per mantenerlo. 
RISERVE: Quake 4 e DooM 3 



DA PALIT DUE RADEON 
A TRE SLOT 

Si chiamano Revolution R700 e 
HD4870X2 Golden Sample, una 
uscirà con il marchio Palit e l'altra 
come Gainward, ma condividono 
una caratteristica non indifferen- 
te: occupano la bellezza di tre 
(TRE) slot della scheda madre, 
avvalendosi del sistema di raffred- 



Le dimensioni hanno permesso 
di montare sulla staffa diversi ti- 
pi di uscite video, tra cui anche 
una HDMI e una DisplayPort, ma 
i processori grafici impiegati so- 
no sempre i soliti due. A quando 
una Radeon HD4870X4 a doppio 
PCB con Crossfire-X integrato? 




The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, se- 
gnalando le loro variazioni di prezzo col passare 
del tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono 
o rientrano in classifica, a seconda delle oc- 
casioni. Così con un colpo d'occhio è possibile 
individuare subito gli affaroni del mese! 
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€2.400 
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cpu 


INTEL CORE i7 EXTREME 96 
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€1.150 
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cpu 


INTEL CORE i7 940 




€630 
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vid 


RADEON HD4870X2 




€459 
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vid 


RADEON HD4850 X2 




€439 





vid 


GEFORCE GTX 280 




€429 
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mon 


SAMSUNG SYNCMASTER 24 
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€365 
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INTEL CORE i7 920 




€360 





cpu 


INTEL C0RE2 QUAD Q9300 




€239 
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vid 


RADEON HD4870 




€229 





vid 


GEFORCE 9800 GTX+ 




€189 
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mon 


SAMSUNG- 19" Icd SM920NW wide 


€179 





cpu 


INTEL C0RE2 DUO E8500 




€179 





cpu 


AMD PHENOM X4 9950 




€168 
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vid 


RADEON HD4850 




€145 
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vid 


RADEON HD4830 




€140 
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cpu 


INTEL C0RE2 DUO E8200 




€140 
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cpu 


AMD PHENOM X3 8750 




€119 
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vid 


RADEON HD 3870 512 MB C 


ÌDDR4 


€109 
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vid 


RADEON HD 4670 512 MB C 


ÌDDR3 


€79 



LEGENDA: cpu = processore centrale; scm = scheda madre; 
vid = scheda video; aud = scheda audio; mem = memorie; 
hdd = disco fisso; mon = monitor; var = varie ed eventuali 

Il borsino di questo mese conferma, purtroppo, la risalita dei prez- 
zi registrata il mese scorso. In tanti mesi di osservazione, infatti, 
non ci era mai capitato di assistere alla totale assenza di prezzi 
in ribasso. In compenso, è lodabile lo sforzo di AMD di mantene- 
re i prezzi dei suoi prodotti inalterati, nonostante l'accrescimento 
generale, sebbene questo comporti qualche noia ai nuovi arrivi. 
L'arrivo dei processori Core i7, in ogni caso, non ha ancora avuto 
ripercussioni sui prezzi degli altri prodotti Intel che, contrariamen- 
te alle previsioni, sono in salita. Probabilmente per il solito effetto 
domino sarà necessario attendere l'inizio del 2009. 
PS: il mese scorso all'ultimo posto è stata erroneamente segna- 
lata una Radeon HD4870 a 79 euro. Ovviamente si trattava della 
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I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 




INTEL CORE i7 EXTREME 965 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall'alto dei suoi 4 core con 
HyperThreading, dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,20 GHz. 




€1.150 II MSI ECLIPSE X58 



Una scheda madre per Core i7 dotata delle migliori 
tecnologie e di tre connettori PCI Express x16, con cui è 
possibile creare combinazioni SLI e Crossfire-X. 




€399 ||2x RADEON HD4870X2 



Due schede Radeon HD4870 X2 forniscono, grazie ai loro _ 
4 processori grafici, la massima potenza oggi disponibile, ©■ 
Ma anche tre sarebbero sufficienti... 



INTEL CORE2 DUO E8400 



2x RADEON HD4850 



Perfetta summa del rapporto tra prezzo e prestazioni, 
questo processore dual core da 3 GHz è davvero 
ottimale con i videogiochi. E si overclocca che è un 
piacere! 



AMD PHENOMX3 8650 



La piattaforma Spider, nel suo complesso, può funzionare 
egregiamente in un PC economico ma potente. E il Phe- 
nom a tre core da 2,3 GHz fa comunque la sua figura. 



Una scheda madre perfetta per un sistema da gioco 
facilmente espansibile: volendo, può ospitare due 
schede video ATI in modalità crossfire, anche due 
HD4800. 



€109 I1ABITAX78 



Basata sul chipset AMD 770, questa scheda madre è 
davvero essenziale, ma è facilmente espansibile: volen- 
do, si può usare anche per un sistema in crossfire. 



Facciamo compiere un balzo di qualità al sistema video 
del PC di fascia media: con questo accorgimento, avre- 
mo prestazioni al top a prezzi relativamente bassi. 



€69 I ■ RADEON HD 3850 



La scheda video DX10.1 che offre le maggiori prestazioni 
in una fascia di prezzo al limite dell'economico. Mille 
volte migliore di tutte quelle che costano meno. 




6 GB KINGSTON KHX12800D3/2G 



Da usarsi rigorosamente con Vista a 64 bit, questi 
moduli da 1 .600 MHz vanno comprati a gruppi di tre 
e abbinati a una scheda madre come la Eclipse X58. 



4 GB KINGSTON PC3-10600 



€105 



Memorie indicate con tutti i sistemi Intel, coniugano 
un'elevata affidabilità a buone prestazioni. Ottimali 
sia per chi cerca la stabilità, sia per chi vuole tentare 
l'overclock. 



2 GB OCZ REAPER PC2-8500 



Un computer di fascia economica basato su Phenom 
e su AMD 7x0 merita certamente una coppia di 
moduli da 1.066 MHz, che reggano gli overclock della 
memoria. 



DISCO FISSO 




Tutta la velocità garantita dai 10.000 giri al minuto, 
unita alla comodità e alla banda a disposizione della 
connessione SATA-II 3 Gb/s. Ottimo da mettere in Raid-0: 
la capienza non è tutto. 

SEAGATE BARRACUDA 7200.11 1 TB € 129 

Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi 
termini. Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



MONITOR 
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€420 Il2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 300 GB €460 1 1 EIZO SX3031W-BK 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 



SAMSUNG SYNCMASTER 245B 



€365 



È arrivata l'ora di godersi lo spettacolo dei 24 pollici a 
prezzi umani! Il pannello TN non è il massimo per chi fa 
grafica, ma per i videogiochi è fantastico. 



€ 64 I ■ SAMSUNG SATA-II, 750GB 



€99 I ■ SAMSUNG SM920NW wide 



Un disco fisso votato al risparmio, ma che garantisce 
comunque una connessione veloce e una buona 
affidabilità. 7200 giri al minuto e 32 MB di cache. 



È ora di passare al wide-screeen anche in economia. 
1.440x900 pixel dovrebbero costituire una risoluzio- 
ne "umana" anche per le schede meno dotate. 



Natale 2008 TGM 



O PRONTA PER CROSSFIRE-X 

Come tutte le schede video di questa 

I serie, anche questa può "moltiplicarsi". 
Viene vista dal sistema come se fosse- 
ro due HD 4850 distinte e questo può 
provocare qualche problema di compa- 
tibilità, soprattutto con le schede madri 
dotate di chipset Nvidia. 



O ESAGERATAMENTE LUNGA 

Con i suoi 30 centimetri complessivi di "dimensione ar- 
tistica", questa scheda video fa concorrenza a John 
Holmes. E, proprio come lui, potrebbe avere qualche dif- 
ficoltà a "entrare". Nel case, ovviamente: lunga com'è, è 
facile che vada a cozzare contro la colonnina degli hard 
disk. Solo i cabinet più grandi possono ospitarla. 



O 14 CONTATTI 

Trattandosi di due GPU HD4850, sarebbe stato lecito aspettarsi due 
connettori di alimentazione ausiliari a 6 pin, invece sono uno di sei e 
uno di otto contatti. Ma, considerata la mole del PCB e la presenza del 
bridge, questa scelta è comprensibile. I 14 contatti, inoltre, garanti 
scono maggiore stabilità in caso di overclock. 



1 




O 4 USCITE VIDEO 

È piuttosto difficile immaginare cosa possa far- 
sene, un videogiocatore, di quattro monitor. 
Tuttavia, con questa scheda è possibile pilotarli 
tutti quanti contemporaneamente e l'uscita video 
è sempre di ottima qualità. Non sono tuttavia for- 
niti abbastanza adattatori nella confezione per 
schermi non-DVI. 



O DOPPIO PROCESSORE 

Sulla scheda sono montati due processori grafi- 
ci RV770 che viaggiano a 625 MHz di frequenza, 
collegati tra di loro per mezzo di un chip bridge 
PCI Express 2.0, identico a quello impiegato sul- 
le schede Radeon HD4870 X2. Ogni GPU ha a sua 
disposizione 1 GB di memoria GDDR3, e può comuni- 
care con la medesima grazie a un bus a 256 bit. 



O TROPPO RUMOROSA 

Le due ventole montate sul dissipa- 
tore raffreddano adeguatamente i 
due processori grafici, che risultano 
sempre freddi al tatto, ma sembrano 
funzionare costantemente alla stessa 
velocità provocando un rumore piut- 
tosto fastidioso. Un aggiornamento 
del BIOS ci mette una pezza. 



Radeon HD4850 X2 Quad-DVI 2 GB 



Produttore: Sap^ 



Prezzo al pubblico: 



a storia, anche quella delle schede video, è fati 
di corsi e ricorsi storici. Come accade nel "mor 
ido reale", è anche possibile che si ripetano gli 
stessi errori. Sei mesi fa toccò ad Asus produrre una 
scheda quasi del tutto inutile, la Radeon HD3850 
X2: l'idea non era affatto malvagia, perché andava 
a inserire un nuovo prodotto in una fascia di prezzo 
strategica, ma fu commercializzata in ritardo, quand 
ormai la sorella maggiore HD3870X2 era già sce- 



attendeva l'uscita del- 
la serie HD4000. Oggi è 
la volta di Sapphireche, 
con questa HD4850X2 
Quad-DVI, aggiunge un 



ENORME E RUMOROSA, QUESTA 

SCHEDA DI SAPPHIRE NON 
RIESCE A ESSERE PIÙ ECONOMICA 
E APPETIBILE DELLE SOR 
MAGGIORI HD4870 X2 



simile a quello della sorella maggiore. Una Radeon 
HD4870 X2 costa in media 20 euro in più, va più 
veloce, è di dimensioni più ridotte e fa anche meno 
rumore, visto che l'enorme dissipatore a doppia ven- 
tola scelto da Sapphire, stavolta, è troppo rumoroso. 
Il risultato è una scheda indubbiamente potente ma 
priva di quel sex-appeal e soprattutto di quei risvol- 
ti pratici che la renderebbero un best seller: oltre a 
essere oggettivamente troppo lunga e ingombrante, 
nuccTA i 2 GB di RAM complessivi 
UbH, y U tb I M non offrono nemmeno gros- 
r Hi Re NON s j vantaggi rispetto all'uso 

IU ECONOMICA di due normalissime Ra- 



renza non supe 



piare al nutrito elenco delle schede per collezionisti 
quei modelli sfortunati che, per un motivo o per l'ai 
tro, difficilmente sentiremo l'impulso di comprare. 
Il motivo principale, in questo caso, è l'ascesa del 



costano ben 130 euro di differenza (grosso modo co 
me una terza scheda video!). Un prodotto davvero di 
nicchia, appetibile soltanto per chi dispone di un sin 



zi estremamente vantaggiosi. Oggi, però, la "sorell 
minore" HD4850 X2 debutta in Europa con un de 



essere interess 



ante se solo co- 
che 100 euro 



I BENCHMARK 



deon HD4850 X2 di Sapphire (linee 
rosse) con una Radeon HD4870 X2 (i 
nee verdi, 459 euro). Come si nota, non ci 
sono molte differenze tra le due schede, mr 
forse vale la pena spendere quei pochi euro 
più per acquistare direttamente il modello 
periore. Va aggiunto, inoltre, che due norm 
HD4850 in Crossfire ottengono risultati me 
simili, e costano complessivamente 290 ei 
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Gainward GeForce 9800 GTX+ 512 MB 



Produttore: 



ard Prezzo al pubblico: € 159 



™ I processore grafico G92 è stato davvero un pro- 
dotto di successo per Nvidia, al punto che oggi 
è alla base di almeno quattro modelli di sche- 
de video con tutte le loro varianti, partendo dalle 
8800 GS alle 9800 GTX. Con l'arrivo delle Ra- 
deon HD4800, tuttavia, cominciarono a emergere 
tutti i limiti di questa architettura. Al di là delle tec- 
nologie supportate, considerate ormai "vecchie" 
anche se in realtà attualissime, la tecnologia a 65 
nanometri avrebbe comunque imposto costi di pro- 
duzione più elevati. Nvidia comunque non ha perso 
tempo ed è corsa ai ripari, sottoponendo G92 a un 
"die shrink" che, tradotto dal tecnichese, signifi- 
ca adattare una microarchitettura già esistente in 
modo che possa essere realizzata con transistor più 
piccoli. In questo caso, un passaggio da 65 a 55 
nanometri che ha provocato un netto risparmio di 
spazio. Operazioni come queste di solito apportano 
anche alcuni benefici secondari, come la possibilità 
di usare frequenze di lavoro più elevate e tensioni 
inferiori per l'alimentazione, con qualche guada- 
gno in termini di performance e consumi. È questo 
il caso della GeForce 9800 GTX+ di Gainward, una 
scheda basata su questo "shrink" di G92 che esce 
dalla fabbrica già overcloccata, anche se di pochi 
MHz, rispetto alle frequenze consigliate da Nvi- 
dia: 745 MHz per il core invece di 738 e 1.845 
Mhz invece di 1.836 per gli shader, mentre inve- 
ce la frequenza delle memorie GDDR3 è rimasta al 
valore standard di 2.200 MHz. Un aumento qua- 
si ininfluente che fa bene solo al marketing, ma che 
complessivamente costituisce un bel salto in avanti 
rispetto alle vecchie 9800 GTX prodotte a 65 nano- 
metri: di fatto, quel 10-15% di prestazioni in più le 
rende nuovamente competitive con le concorrenti 
Radeon HD4850 e il prezzo mediamente simile, al- 



© Buona velocità generale con i giochi. 
© Ottimo rapporto prezzo/prestazioni. 
O Velocità con i filtri migliorabile. 
© Niente supporto DX1 0.1 /SM4.1 . 
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meno tra le offerte migliori, può spi 
fedele a Nvidia a comprarle. A nost 
cominciano a vedersi demo e gioch 
no le DirectX 10.1, acquistare una 
significa limitare un po' le prospetti 
benchmark danno pragmaticamenti 
dia: ciascuno di noi, insomma, può 
suo ciò che preferisce tra meno fra 
ture, o l'esatto opposto. Nei grafie 1 
indicano la scheda Gainward, / 
quelle rosse una Radeon 
HD4850congli stessi 512 
MB di memoria. V 



Radeon HD4830 



Produttore: Sapphire Prezzo al pubblico: € 139 

Se esistesse un premio per la scheda più 
sfortunata, la Radeon HD4830 di Sapphi- 
re lo meriterebbe appieno. Questa scheda, 
infatti, è semplicemente eccezionale: propo- 
sta a ben 50 dollari in meno rispetto alla sorella 
più grande HD4850, condivide con lei lo stes- 
so intervallo di prestazioni, mostrando differenze 
così piccole, nell'ordine dei pochi fotogrammi al 
secondo, che non avrebbe quasi più senso spen- 
dere quei 50 dollari in più per comprarla. Questo 
ragionamento sarebbe perfetto se vivessimo in 
America e ci limitassimo a parlare di dollari ma, 
come nel caso della 4850X2, il cambio con l'eu- 
ro ha rovinato tutto: se la nostra moneta valesse 
ancora 1,5 dollari come ai tempi della HD4850, 
oggi la HD4830 sarebbe stata immessa sul mer- 
cato a 100 euro. Ma ora la situazione è molto 
diversa e così, sul mercato, è facile trovare af- 
fiancate una Radeon HD4830 a 139 euro e una 
HD4850 allo stesso prezzo o poco più. Per qua- 
le ragione, dunque, optare per una HD4830? 
Magari per il dissipatore efficiente e silenzioso 
(ma a doppio slot), magari per consumare qual- 
che milliwatt in meno, magari perché le 4850 
erano finite (o sono salite di prezzo) e nel nego- 
zio è disponibile solo il "nuovo arrivo", ma al di 
là di queste specifiche motivazioni è veramen- 



te dura esserne dei promotori convincenti 
Detto questo, veniamo alle caratte 
ristiche tecniche: una ^v 
Radeon HD4830 non 
è altro che una 4850 
con 200 streaming 
processor in meno (600 in to- 
tale) e frequenze tutto sommato 
simili, 575 MHz per il core e 1.800 
MHz per le memorie. Di conseguen- 
za, le sue prestazioni saranno leggermente 
inferiori e praticamente indistinguibili fino a 
1.600x1.200 pixel, salvo dare maggiori proble- 
mi con i monitor dalle risoluzioni più ampie. Ma 
chi ha un monitor del genere, probabilmente, 
preferirà comprare una scheda video 
più potente e costosa comunque. Nei 
grafici, le barre rosse indicano l'andamento della 
Sapphire Radeon HD4830, quelle verdi la "soli- 
ta" HD4850. 



© Prestazioni di alto livello. 
©DirectX 10.1 e UVD2. 
© Ottimo sistema di raffreddamento, 
© Una HD4850 costa quasi uguale ed è 
più veloce. 
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O COSTI ELEVATI 

Con schede madri che costano un minimo di 
280 euro, memorie che vanno comprate a 
gruppi di tre e prezzi iniziali dei processori 
non esattamente economici, i computer basati 
su Core i7 saranno sensibilmente più costo- 
si, almeno all'inizio, dei loro equivalenti basati 
su Core2 Duo/Quad. Ma per i giocatori non ci 
sarà tutta questa spaventosa differenza di pre- 
stazioni... 



ir 



O CHIPSETX58 

primo chipset disponibile per questi processo- 
è prodotto da Intel e si chiama X58. In pratica 
una versione per i7 del già ottimo X48 e, al di 
là di questo, non apporta novità eclatanti. A par- 
te il supporto di entrambe le modalità multi-GPU 
di AMD e Nvidia, sempre a patto che quest'ulti 
ma sia d'accordo. 



I 



I O NUOVO BUS DI CONNESSIONE 

Seguendo la falsa riga dell'Hypertran- 
sport di AMD, Intel ha dotato la nuova 
piattaforma di un nuovo bus che man- 
da in pensione il vecchio FSB: si chiama 
QPI, quick path interconnect, e può tra- 
sportare (per adesso) un massimo di 
25 GB/s. Essendo un bus punto-a-pun- 
to, facilita la realizzazione di macchine 
multiprocessori. 



I 



© SU E CROSSFIRE 

L'impossibilità di pro- 
durre, almeno per 
il momento, chipset 
specifici per questo pro- 
cessore ha convinto 
Nvidia a concedere l'uso 
di SLI su alcune schede 
madri fornite di chipset 
X58 (non tutte, e nem- 
meno la DX58S0 nella 
foto, purtroppo): la ASUS 
P6T e la MSI Eclipse 
X58, per esempio, po- 
tranno montare sia più 
schede Radeon in Cros- 
sare, sia più schede 
video GeForce in SLI. 





O MEMORIE TRIPLE CHANNEL 

Il controller per la memoria è integrato nel 
processore (come avveniva da anni in ca- 
sa AMD). Supporta solo memorie DDR3 e per 
di più in configurazioni "a triplo canale": per 
godersi il meglio di questo processore, in- 
somma, occorre comprare tre moduli identici. 
Costoso. Occhio poi alla tensione delle RAM: 
non deve superare gli 1,6 Volt, o potrebbe ad- 
dirittura bruciarsi il processore! 



O SOCKET A 1 366 CONTATTI 

La nuova architettura di Intel apporta 
tante e tali modifiche a quella prece- 
dente che, anche volendo, sarebbe 
stato del tutto impossibile utilizzare le 
vecchie schede madri per Pentium4 e 
Core2. Il socket dunque è cambiato: 
la forma è più o meno la stessa, ma i 
contatti sono quasi raddoppiati. 



Core i7 Extreme 965 3,20 GHz 



Produttore: Intel Prezzo al pubblico: 



untuale secondo i suoi piani, Intel ha avviato 
la distribuzione dei suoi nuovi processore Co- 
re i7, tecnologia che avrà il non facile compito 
di sostituire i popolarissimi Core2 nei nostri portatili, 
nei server e nei PC che albergano sulle nostre scriva- 
nie. Un compito non facile, visto che i Core2 hanno 
ottenuto un successo clamoroso e, come se non ba- 
stasse, sono ancora altamente competitivi - almeno 
nell'aspetto ludico dell'informatica. Per vincere la sfi- 
da, i Core i7 presentano 
un minimodi 4 core sul- ILjULLcd 



come i Phenom me 
differenza di questi 



IL SUCCESSORE DELLA 
FORTUNATA SERIE C0RE2 
MOSTRA SUBITO I MUSCOLI E 
GETTA LE 



le punto-a-punto capace di mettere in comunicazione 
processore, northbridge e southbride, più veloce ed 
efficiente del vecchio FSB e capace di trasportare - 
per il momento - fino a 25 GB al secondo di dati. Nei 
nostri test la nuova architettura si è comportata imme- 
diatamente meglio della precedente: basta osservare 
i grafici per accorgersi che un Core i7 920 da 2,66 
GHz va più veloce di un Core2 Duo E8400 da 3,00 
GHz perfino nei videogiochi, dove il vantaggio è indub- 

blamente effimero ma c'è. Il 
*- "ELLA Core jy Extreme 965 grazie 

RIE C0RE2 a j SU oi 3,2 GHz iniziali e alla 

I MUSCOLI E possibilità di aumentare la ve- 
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simultaneamente grazie al ritorno della tecnologia 

ding, simulando la presenza di otto core lo- 
gici e ottenendo un buon 40-50% di velocità in più 
con le applicazioni multi -processo (e i benchmark vo- 
lano: PC Mark Vantage ha ottenuto ben 12.064 punti 
là dove il Core2 Duo E8400 del nostro testbed si è 
........ - e novità riguardano il controller 

per la memoria DDR3, oggi integrato nel processore, 
la presenza di tre livelli di cache con una L3 da ben 
8 MB, e l'introduzione di un nuovo bus bidireziona- 



possibile raggiungere ir 
ì(a patto ovviamente di 



disporre di appositi sistemi di raffreddamento). Chi si 
pone il problema di cosa comprare oggi sa già la rispo- 
sta: magari non proprio un Core i7 Extreme, magari 
anche "solo" il modello 920, ma in ogni caso que- 
sta è la piattaforma del futuro. Chi vuole risparmiare e 



menti, tuttavia, potrà ritenersi 
ampiamente soddisfatto anche 
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I BENCHMARK 



to il nostro testbed E8400 a 3,00 Gì 
.(linee verdi, 150 euro) con un Core i" 
920 da 2,66 GHz (barre rosse, 360 euro) e 
un Core i7 Extreme 965 da 3,20 GHz (bar- 
re gialle, 1.150 euro), montando su tutti e 
la stessa scheda video Radeon HD4870X2 
e Vista Ultimate a 64 bit. Le differenze nei 
videogiochi (schema in alto) non sono co- 
sì vaste da giustificare un simile aumento 



già mostra chiara- 
mente i lati positivi 
della nuova architet- 
tura. Ricordiamoci 
sempre che un si- 
stema di alto livello 
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Zotac Nitro 

Produttore: Zotac Prezzo al pubblico: € 89 



Di tutti gli oggetti vagamente trendy che si 
possono col legare a un PC per mezzo del- 
la porta USB, questo è indubbiamente uno 
dei più folli e, forse per questo, attirerà l'atten- 
zione dei patiti delle prestazioni. Il Nitro non è 
altro che un monitor USB per tenere sotto con- 
trollo i valori della scheda video: sullo schermo 
compaiono costantemente le frequenze di core, 
shader e memorie, più due curve tachimetriche 
che indicano il livello di temperatura raggiunto 
dalla GPU e la velocità della ventola. Insom- 
ma, un cruscotto per la scheda video che, però, 
può interagire direttamente con la medesima: 
con i tre pulsanti montati sulla cornice, infat- 
ti, è possibile modificare "al volo" le frequenze 
di lavoro e, una volta raggiunte le impostazio- 
ni ottimali, salvarle in un profilo che possiamo 
richiamare quando vogliamo, anche mentre si 
gioca, senza dover interrompere la partita per 



ricorrere a qualche altro fasti- 
dioso programma installato sul 
computer. Fra l'altro, Zotac ne 
garantisce il funzionamento 
solo con le sue schede video 
ma - non dite che ve lo 
abbiamo detto! - in real- 
tà noi lo abbiamo usato 
senza problemi con le 
GeForce prodotte dal- 
le marche più disparate. 
Gli aspetti negativi? Costa. 
Non funziona con le Radeon. E 
ha bisogno di un programma che va la- 
sciato in esecuzione tutte le volte che s 
accenderlo, "sprecando" pre 
ziosi cicli di clock. Ottimo 
per soddisfare il piccolo Pa- 
store che è in tutti noi. 
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©Overclock facile con un clic. 

© Permette di monitorare la scheda 

mentre si gioca. 
© Funziona solo con le schede Nvidia. 
© Ha bisogno di un software di controllo. 



Intel X25M 80GB 



Produttore: Intel Prezzo al pubblico: € 600 
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na volta tanto, abbiamo deciso di fotografare 
l'oggetto della recensione tenendolo in mano 
Lo abbiamo fatto per dare un'idea più con- 
creta delle sue dimensioni che, in caso contrario, 
probabilmente si sarebbero "perse" in mezzo al test» 
Ma la realtà è proprio quella che sembra: l'X25M è 
un disco fisso da 2,5" prodotto da Intel e, soprattut- 
to, è un dispositivo di memorizzazione a stato solido 
con una capienza decente (80 GB, sufficienti per il 
sistema operativo e le applicazioni più importanti), 
certificato per funzionare 1.200.000 ore consecutivi 
(136 anni) e venduto a un prezzo "quasi uma- 



fotografare disco fisso, a parità di programmi e impostazioni, il 
Dio in mano. tempo di caricamento è sceso a 15. La velocità di let- 
a più con- tura è pari a 250 MB al secondo, tale da competere 
:ontrario, con i Raptor di Western Digital e pure la scrittura, tra- 
lezzo al testo. dizionale tallone d'Achille di questi dispositivi, si è 
: l'X25M è assestata su una più che decorosa velocità di 70 MB 
a, soprattut- al secondo. Insomma, con un disco del genere il si- 
stato solido stema diventa indubbiamente più veloce e moderno... 
dienti per il ma anche molto più costoso. Non vediamo davve- 
i portanti), ro l'ora che questa tecnologia diventi finalmente alla 
: consecutive portata di tutte le tasche. 



Udb anni) e venduto a un prezzo quasi uma- 
no", ancora troppo elevato rispetto a un disco fisso 
tradizionale ma decisamente più basso rispetto ai di- 
spositivi SSD commercializzati fino a oggi. Sul nostro 
sistema di prova, Windows Vista impiega normalmen- 
ir caricarsi. Installandolo su questo 



© Leggerissimo e resistente. 
© Non si scalda e non consuma 
© Capienza d'altri tempi. 
© Ancora costoso. 



Lian Li Maxima Force 750W 



Produttore: Lian-Li Prezzo al pubblico: € 140 

Se stiamo cercando un alimen- 
tatore di buona qualità, questo 
è certamente valido. Lian Li è 
un'ottima marca produttrice di ca- 
se e i suoi alimentatori non sono da 
meno: la potenza di picco di questo 
modello supera abbondantemen- 
te quella nominale, vale a dire che 
pur trattandosi di un alimentato- 
re da 750 Watt, può reggerne molti 
di più. Fino a 850, una tolleranza tale 
da mantenere stabile e regolare l'afflus- 
so di corrente anche quando si esagera. 
Dispone di 4 linee da +12v e 18 A, quin- 
di è compatibile con tutte le schede video in 
commercio, anche quelle che possono avere 
esigenze particolari. Le scelte di design e si- 
lenziosità sono encomiabili: la grossa ventola 
inferiore non fa rumore e i dissipatori inter- 




ni fanno il loro dovere, per cui le temperature 
restano costantemente nella norma. Si può di- 
sattivare l'illuminazione della ventola con una 
levetta metallica posizionata vicino al pulsan- 
te d'accensione. Purtroppo però ci sono 
solo due connettori PCI Express da 6 
e 8 poli, per tanto le combinazio- 
ni di schede in SLI o in Crossfire 
si devono limitare a due modelli di 
media potenza, 
oppure sarà neces- 
sario ricorrere agli 
adattatori del caso. 
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ETTO 



© Certificato 80 Plus. 

© Arriva a reggere fino a 850 Watt 

© Non è affatto rumoroso. 

© Solo due connettori per schede video 
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I Pur con una nicchia di mercato ormai ridotta a cifre infinitesimali, la piattaforma con cui nacque TGM ha 
I lottato per sopravvivere fino a oggi. E forse è il momento della rinascita. 



Ritorna l'Amiga, e parla it 




untivi (in schermi personalizzati e ovviamente e stato mantenuto lo screen dragg 
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In questo perìodo natalìzio possiamo lamentarci di tutto, ma non dell'assenza di titoloni in grado di mettere a 
ferro e fuoco le nostre console. Questo mese solleviamo il sipario su Dead Space, Mirror's Edge, Wii Music, Gears 
of War 2 e Midnight Club: LA Remix. Si aprano le danze! 



:» Dead Space 



LI opera spazio-horror-fantascientifica di EA è senza dubbio uno dei 
titoli in assoluto più belli, terrorizzanti e affascinanti di questo 
i 2008. Mi verrebbe da dire "Game of the Year", visto che da vera- 
mente tanto tempo non mi capitava di avere a che fare con un prodotto 
così coinvolgente, intrigante e incredibilmente ben confezionato. Non so- 
lo siamo di fronte a una sorprendente realizzazione tecnica, ma quel che 
stupisce in Dead Space è la meticolosa cura dei particolari, anche i più 
piccoli: nulla è stato lasciato al caso dai game designer, men che me- 
no l'audio, che sarebbe un vero e proprio delitto lasciare morire dentro le 
casse del televisore. Un impianto home theatre come si deve, luci spen- 
te, display in alta definizione, ed eccovi catapultati in un film capace di 
farvi trasalire a ogni passo, rumore, ombra... già, le ombre e soprattutto 
l'illuminazione, sapientemente utilizzata per tenervi sempre sulle spi- 




ne, a incorniciare ulteriormente l'orrore 
che vi circonda, la spirale di follia e di 
morte che capitolo dopo capitolo vi por- 
terà al drammatico epilogo. Se a questo 
aggiungiamo una trama favolosa, dei 
nemici oltremodo disturbanti e delle 
armi malvagissime con cui farli a pez- 
zi, eccovi servito su un piatto d'argento 
uno dei migliori survival horror degli ul- 
timi tempi. Certo, se la prossima volta 
evitiamo di affidare il doppiaggio di uno dei personaggi chiave a Dario 
Argento è meglio: nulla da ridire sul maestro dell'orrore, ma come dop- 
piatore proprio non ce la fa. TMB 
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Wll Music 
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THE CURE 



GEFFEN 

Robert Smith sa ancora 
come scrivere un Disin- 
tegration, lo ha sempre 
saputo, è che non ha mai volu- 
to rifarlo (se non nell'occasione 
ufficiale di Bloodflowers, ma 
quando si parla di supposte tri- 
logie, è sempre un discorso 
differente). Lo sapeva fare an- 
che quando, con Wild Mood 
Swings (1996), aveva di nuo- 
vo cambiato le carte in tavola, 
non dimenticandosi di regalare 
ai fan di "quei" Cure un pez- 
zo d'apertura da brividi come 

Want. Lo sa fare anche oggi, oggi che con 4:13 Dream il gruppo, prossi- 
mo a festeggiare i trent'anni di carriera, torna in un certo senso proprio nei 
suoi anni '90, quelli fatti dalle cavalcate più melodiose di Wish e dai ner- 
vosi cambi di umore di Wild Mood Swings. Ma ridurre 4:13 Dream a un 
derivato di altri due dischi è piuttosto inutile, oltre che ingiusto: più frene- 
tico e dinamico dell'album omonimo del 2004, 4:13 è un'opera strana. Si 
getta senza alcuna paura in ogni angolo dell'inquietante stanzetta di Smi- 
th, Gallup e soci, senza inventare davvero nulla di particolarmente nuovo 
ma rielaborando deliziosamente temi, modi e tempi già vissuti. Il bel- 
lo, comunque, sta sempre nelle atmosfere che i quattro riescono a creare, 
questa volta tendenzialmente meno opprimenti e più vi- 
cine alla fase "Cure pop". Immancabile, se vi piace il 
panda di Blackpool. 
Hector Pacuvio - hectorpacuvio@sprea.it 





QUEEN + PAUL RODGERS 



EMI 

Forse ciò che di sbagliato c'era 
nell'uscita di questo disco era- 
no le nostre aspettative: sperare 
che il ritorno dei Queen senza Freddy 
Mercury potesse essere un capolavo- 
ro era come credere che Maradona 
torni a giocare senza il suo piede sini- 
stro e vinca il Pallone d'Oro. Ma noi, 
cocciuti, ci abbiamo creduto lo stes- 
so, sbagliando. E di grosso, perché 
non solo The Cosmos Rock non è un 
capolavoro (tutt'altro semmai), ma so- 
prattutto perchè suona Queen come 
una pizza margherita mangiata in Tur- 
chia: l'aspetto è quello, il gusto no. Quante colpe avrà il nuovo cantante Paul 
Rodgers? Nessuna, anzi, forse la sua prova è la migliore: l'ex Free e Bad Com- 
pany dà prova di una voce decisamente apprezzabile, graffiante quando serve, 
di piacevole nitidezza in tutti gli altri casi. Certo Freddy Mercury era un'altra 
cosa, ma serve ripeterlo ancora? Le colpe vanno quindi ricercate nell'essenza 
dei singoli brani: se una delle migliori è Voodoo, un pezzo completamente blues 
con inesistenti riferimenti al passato del gruppo inglese, allora il buco nell'ac- 
qua è praticamente fatto. Pochi altri i brani di qualche interesse: le graffianti 
Cosmos Rockin' e C-lebrity o la generosa Time to Shine. Peccato che siano 
quasi tutte inficiate da coretti decisamente anacronistici, a 
conferma di come, in questo album, la dialettica tra passato 
e presente non si sia risolta nel migliore dei modi. 
Luca Addabbo - luca.addabbo@sprea.it 
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L6GM77/I UÀ/ GRANELLO DI POLVERE 

In simpatico elefante di nome Ortone vive in una giungla colorata e surreale, dove fantasiosi animali si godo- 
no allegramente un'esistenza senza problemi. Un giorno il suo occhio attento scorge, sulla chioma pelosa di 
un bel fiore fucsia, un granello di polvere, dal quale provengono suoni e voci. Si tratta del mondo dei Chi Non 
So. Ortone nella sua sensibilità comprende che anche in un luogo microscopico, invisibile a occhio nudo, ci può es- 
sere una vita da rispettare, da tutelare, da aiutare e inizia così un viaggio avventuroso per portare in salvo la piccola 
comunità (una persona è sempre una persona, non importa quanto sia piccola). E se anche il nostro pianeta fosse come un granello di 
polvere sparato nell'universo, in mezzo a milioni di altri granellini? Dovremmo sperare, nel nostro viaggio, di incontrare un'entità gigante- 
sca e invisibile che si prenda cura di noi. Dio? Extra abbondantissimi, circa 50 minuti di materiale, tutto doppiato. Il pezzo forte è il corto 
"Surviving Sid", con il bradipo dell'Era Glaciale. Troviamo poi sei sequenze tagliate e un finale inedito; "Prove di animazione" mostre le 
performance di Ortone e dei Chi; "Dare vita ai personaggi " è dedicato a doppiatori (Jim Carrey, Steve Carell) e animatori; "Animare Orto- 
ne" spiega i passaggi da disegno a modellino in creta, e alla fine in CG; "Incontra Katie" è dedicato al peloso cuccioletto giallo (pare sia 
un mini-yak); "Una persona è sempre una persona" spiega il messaggio universale del film, insieme a "Conosciamo il nostro granello", 
che è un discorso ecologico; "Conosciamo gli elefanti" mostra un vero gruppo di questi simpatici mammiferi. Per chiudere, il gioco "Sia- 
mo qui" e commenti vari. Immagine nitidissima e luminosa, audio di buona potenza, costantemente dettagliato. 



Regia: Jimmy Hayward, 
Steve Martino 
Animazione 
Distribuzione: Fox 

Audio: DD 5.1 italiano, 
inglese, francese 
Sottotitoli: italiano, inglese, 
francese 
Schermo: 1.85:1 




I GUARDIANI DEL GIORNO 

L'APOCALISSE POSTATOMICA IN SALSA RUSSA 
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(opo i Guardiani della Notte, il regista russo Timur Bekmambetov, forte del successo di questa prima puntata che 
aveva battuto tutti i precedenti record al box office, era stato subito messo sotto contratto per un sequel. Con 
una fusione di fantasy e realtà inedita per il cinema russo, si racconta una cupa saga che in una Mosca moder- 
na, notturna e degradata, vede affrontarsi i Guardiani della Notte (i buoni) e quelli del Giorno (i cattivi) che vigilano 
affinché non venga infranto il patto di non belligeranza stipulato millenni prima. Ma una profezia prevede la comparsa 
di un Eletto, che dovrà decidere con quale fazione schierarsi, sconvolgendo questo equilibrio. Ritroviamo Anton (mol- 
to ben doppiato dal nostro Adriano Giannini), l'ambiguo protagonista della puntata precedente, sempre in caccia di esseri malvagi. Al suo 
fianco la bella e dolce Svetlana, dotata a sua insaputa di poteri enormi, di cui Anton si sta innamorando. Con un trucco Anton viene tra- 
scinato in una trappola, per riuscire a sottrargli il figlio Egor, fortunosamente ritrovato, che è in realtà l'Eletto. Ma un padre non lascerà 
mai andare un figlio ritrovato, senza lottare con tutte le sue forze. Abbondanti gli effetti speciali iperbolici, fra cui segnaliamo un originale 
manovra di parcheggio, dopo aver effettuato un tour ad altissima velocità sulla facciata di un palazzo, e una ruota panoramica gigante che| 
rotola per le strade di Mosca schiacciando la folla in fuga. Si vede che i soldi ci sono e i mezzi pure. Extended version per questo DVD, 
con l'immagine nitida che restituisce quella originale, spesso "sporca" e granulosa. Audio ottimo, per potenza e dettaglio. Come extra un 
making di 25 minuti che mostra il "dietro le quinte" di diverse scene, con trucchi ed effetti speciali. 



Regia: Timur Bekmambetov 
Cast: Konstantin Khabensky, 
Maria Poroshina 
Distribuzione: Fox 
Audio: DTS, DD 5.1 italiano, 
russo 

Sottotitoli: inglese, italiano 
Schermo: 2.35:1 
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LA FAMIGLIA FOREVER 

Iue cofanetti, per la sesta e ultima stagione, per un totale di 21 episodi. La coppia "regina", Tony e Carmela, è 
più salda che mai ma nella ciurma serpeggiano rivalità, odio e anche impossibili desideri di fuga. Seguire di- 
verse inclinazioni sessuali, dedicarsi alla famiglia, darsi alla carriera cinematografica, concedersi una vacanza 
a Parigi, tutto molto difficile se non impossibile: alla Famiglia non c'è scampo. Zio Junior spara a Tony, che agonizza 
per alcune puntate in una specie di limbo. Incrinato anche il suo rapporto con Christopher, dopo la fine di Adriana. 
Il figlio Anthony è sempre più frustrato, nell'impari sfida con la mostruosa figura paterna, mentre la figlia Meadow 
a parole prende le distanze dall'ambiente. Ma alla ricchezza è difficile rinunciare. Phil Leotardo è dilaniato da un odio inestinguibile nei 
confronti di Tony. Nel finale comincia il regolamento dei conti e si va "ai materassi". Basta con la finzione di essere uomini d'affari so- 
lo un po' "speciali". Non c'è amicizia o conforto, tutti sono legati solo da rapporti di affari o complicità. Finale sulle note di Don't Stop 
Believin (Steve Perry e i Journey): nella crisi ricordarsi i momenti belli, questo è il messaggio, che vale per l'uomo comune come per il su- 
per-gangster. Bene audio e immagine, come extra, nel primo cofanetto, ci sono i commenti (in inglese) di David Chase, l'autore, di due 
sceneggiatori e di alcuni attori, mentre nel secondo troviamo "Making Cleaver", un finto "dietro le quinte" del film di Christopher, "Le 
musiche dei Soprano", in cui Chase, cast e crew discutono delle musiche della serie e i commenti di quattro membri del cast. 



Regia: varie 

Cast: James Gandolfini, Edie 
Falco, Lorraine Bracco 
Distribuzione: Warner 
Audio: DD 2.0 italiano, 
ungherese; DD 5.1 inglese 
Sottotitoli: ita, ing, ung, ru 
Schermo: 1.78:1 
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UNA VITA A SGOMITARE PER UN PRIMO PIANO 

seconda stagione di Extras ricca di ospiti illustri. La serie creata da Rick Gervais, noto principalmente 
.per il suo The Office, ambientata nel "tragico" mondo delle comparse, prosegue nel narrare le avven- 
ture di Andy Millman, suo alter ego, passato da semplice figurante al ruolo di scrittore ed interprete di 
una sua sit-com, che diviene un successo di pubblico, ben diversa però da come se la sognava. È stata infat- 
ti tramutata in una serie stupida, con battute stupide, che piace a un pubblico stupido, provocando amarezza 
nell'autore. Ma la fama arriva ugualmente, con tutti i suoi accessori: gossip, scandaletti inventati da stam- 
pa-spazzatura, umiliazioni da parte di colleghi, falliti più di lui, ma che continuano a vantare carriere più prestigiose. Al suo fianco 
l'ineffabile e ottusa Maggie, comparsa a vita, capace di gaffes terrificanti, però unica sua amica, e l'incapace manager di abissa- 
le imbecillità Darren, interpretato dal co-autore Merchant (una faccia da cartoon). Intorno visi notissimi: Orlando Bloom, un narciso 
inguaribile che sparla in continuazione di Johnny Depp, Bowie, la star siderale, Daniel-Potter-Radcliffe, un bamboccio assatanato 
di trasgressione, Chris Martin, il divo senza vergogna che sfrutta la beneficenza per farsi pubblicità, Sir lan McKelIen, che non rie- 
sce a lasciare da parte la "gayezza", e il mitico Robert De Niro, ingrugnato come nella realtà, tutti splendidamente autoironici. Fra 
patetici tentativi di gestire la fama da "mini-vip" e sinceri rovelli creativi, Gervais racconta con cognizione di causa l'impervio cam- 
mino verso il successo di un uomo piccino, ma non peggiore del mondo che lo circonda. Lui ogni tanto è colto dal dubbio, il mondo 
no. L'immagine è pulita e luminosa, l'audio uno stereo nitido e ben calibrato. Come extra troviamo nove minuti di Ciak sbagliati. 



Regia: Rick Gervais, Stephen 

Merchant 

Cast: Rick Gervais, Stephen 

Merchant, Ashley Jensen 

Distribuzione: MHE 

Audio: DD 2.0 italiano, inglese 

Sottotitoli: italiano 

Schermo: 1.78:1 
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È Natale e dedichiamo l'odierno Replay alla PlayStation. Quanti infatti una dozzina di anni fa sognavano di trovarla 
come regalo sotto l'albero? Quest'anno potrete rinverdire le trepidazioni di quelle lunghe attese speranzose, rivivendo le 
glorie del meraviglioso 32 bit Sony sulla vostra PSP, grazie al nostro Focus. Magari emulando Ridge Racer e Battle Arena 
Toshinden, i due titoli che analizziamo in sede di recensione... Buona lettura! 



FOCUSiEMULARE 
LAPSXSUPSP 



■""" a diverso tempo la PSP ha abbandonato lo status di apparec- 
chio destinato ai soli videogiochi per diventare un'autentica 
piattaforma multimediale, capace di soddisfare le esigenze 
più disparate. Sono molti gli emulatori che, grazie ai custom fir- 
mware, è possibile utilizzare sulla console portatile, e sicuramente 
uno dei più appetibili è quello contenuto direttamente nel CF (co- 
nosciuto con il nome non ufficiale di PoPs, risulta sviluppato dalla 
Sony stessa) rilasciato da Dark Alex pochi mesi fa, in grado di far 
girare su questa piattaforma tutti i capolavori usciti anni addietro 
sulla prima PlayStation. Ricordiamo che l'utilizzo del firmware in 
questione invalida ogni garanzia, in caso di rottura della PSP, pres- 
so l'assistenza Sony: chiunque decida di provarlo lo fa pertanto a 
suo rischio e pericolo. 

Realizzare versioni funzionanti su PSP dei nostri vecchi giochi PSX 
è davvero molto semplice: è sufficiente creare una copia di backup 
del titolo originale prescelto (e da noi precedentemente acquistato) 
utilizzando un qualsiasi programma in grado di creare un'immagi- 
ne del titolo stesso in formato .iso o .bin/cue. Ne esistono molti, tra 
cui posso citarvi, tutti egualmente efficaci, CloneCD, PowerISO o 
addirittura il vecchio CDRWin. 

Creato il file, è necessario convertirlo in .pbp, in modo tale da 
consentire alla nostra piattaforma di leggerlo e avviarlo tranquil- 
lamente. Esistono due programmi in grado di compiere questa 
operazione: PSX2PSP e Popstation GUI 3.00. Entrambi sono mol- 
to intuitivi e facili da utilizzare: tralasciando i particolari, basterà 
impostare i percorsi che consentano al software prescelto di localiz- 
zare l'immagine di partenza e convertirla in quella finale. Una volta 
ottenuto il nostro file eboot.pbp non dovremo far altro che trascinar- 
lo nella directory PSP/GAME/Nomegioco che andremo a creare sulla 
Memory Stick posizionata all'interno della PSP; dopo averla accesa 
troveremo il gioco così "installato", pronto per essere lanciato, al- 
l'interno del menu Game. 

Ho effettuato vari test con diversi titoli, e devo dire che, se da un 
lato il livello di emulazione è davvero alto, dall'altro la compatibilità 
del programma è ancora abbastanza deficitaria. Sono riuscito a gio- 
care al meglio il secondo e il terzo capitolo di Tekken, Gran Turismo 
1 e 2 e Resident Evil 2 e 3. Non c'è verso però anche solo di far 
partire il primo capitolo della saga degli zombie, così come RE Sur- 



in generale pops sembra supportare con 
dei giochi PSX in circolazione. 
Resta comunque un ottimo emulatore: rii 
grandi capolavori realizzati per la prima f 
più la possibilità di portarseli in giro, è u 
ncherà di esaltar 



con buoni risultati circa 
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O Alone in Ine Dark : The New N* 

Broken Sword : The Shadow of the Temptara 

6rofcen Sword : The Smoking Mirrar 
t ì Doom 
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Hna» Faniasy VII 
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Grand Theft Auto 2 
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Quake 2 




Battle Arena Toshinden 



' 994, la PSX si stava inesorabilmente 
imponendo come macchina da gio- 
co di riferimento, grazie soprattutto 
all'incredibile superiorità tecnica messa in 
mostra, particolarmente in alcuni suoi titoli. 
Battle Arena Toshinden è tra questi: la gra- 
fica tridimensionale a poligoni pieni era una 
rarità per quei tempi, e impressionava i vi- 
deogiocatori di mezzo mondo, ben prima 
dell'avvento dei vari Tekken. 
Il prodotto di per sé non è nulla di innova- 
tivo: non si tratta d'altro che del classico 
picchiaduro one-o-one, genere che a quei 
tempi, dopo i fasti di Street Fighter 2, andava 
per la maggiore. Otto combattenti giramondo 
si incontrano in un'arena per partecipare a un 
misterioso torneo organizzato da una sedicen- 
te "Società Segreta". 

Ovviamente i personaggi sono caratterizzati e h 
ne condizionano motivazioni e stile di lotta: l'ot 
titolo superando tutti gli avversari in sequenza, 
solite: attacchi a base di calci e pugni, parate e 
no micidiali. Le caratteristiche tecniche, che ta 



Software House: 

Tarn soft 

Sistema 

PlayStation 

Emulatore: 

ePSXe, AdriPSX, psxEmulator 

Anno 1994 




anno delle storie alle spalle che 
>iettivo ultimo è conquistare il 
Le mosse a disposizione sono le 
una serie di combo più o me- 
nto impressionavano all'epoca 
prodotto ne risulta impoverito. 



della sua uscita, oggi non meravigliano più e il prodotto ne risulta impoverito 
Quel che resta è un beat'em up piuttosto monotono, che piacerà ai nostalgi» 
ai fanatici del genere, ma a ben pochi altri. 
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L'iPhone comincia a fare breccia nel cuore degli Italiani e viene proposto da tutti 
i maggiori operatori di telefonia. Cool, smart e ora anche gaming. 
Ecco la line-up di Gameloft! 



Asphalt 4 Elite Racing 



Piattaforma: iPhone 

Sviluppatori: Gameloft 

Sito Internet: www.gameloft.it 



longevità è garantita dalle 5 mo- 
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Real Football 2009 


Piattaforma: iPhone 
Sviluppatori: Gameloft 
[Sito Internet: www.gameloft.it 













sultato, ovviamente, comodis- 
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Block Breaker 2 Deluxe 



Piattaforma: iPhone 

Sviluppatori: Gameloft 

Sito Internet: www.gameloft.it 
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7th Sense Studios è un'azienda dì Palermo che in passato si era contraddistinta 
per la produzione di videogame su Game Boy. Dopo un periodo di stallo dovuto 
alla riorganizzazione interna, la società continua a investire nella game industry. 



SPEDITECI I VOSTRI LAVO' 



Per le realizzazioni "voluminose" e possibile inviare 

per posta ordinaria. Scriveteci al seguente indirizzo < 

-jsina@gameprog.it e vi comunicherei 
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Sono passati già un paio di 
anni da quando Vincen- 
zo Alagna decise di fare 
una scelta coraggiosa: "amo i vi- 
deogame e con un'esperienza 
decennale nel game development 
ho rilevato interamente le quote di 
7th Sense Studios della quale al- 
l'inizio ero uno dei soci fondatori". 
Disponendo di un capitale inizia- 
le di 100 mila euro, Vincenzo ha 
ritenuto prioritario creare innanzi- 
tutto un gruppo di lavoro affiatato, 
all'interno del quale ognuno dei 
componenti avrebbe dovuto segui- 
re compiti ben precisi. "Abbiamo 
sostenuto circa 150 colloqui ne- 
gli ultimi 18 mesi. Sono stati 
selezionati PR ma anche coder, 
grafici, designer, persone insomma 
che avevano maturato sufficienti 
skill nei campi di pertinenza rea- 
lizzando principalmente demo e 
showreel", aggiunge Vincenzo. A 
sentire Filippo Tinaglia, uno dei 
game designer, tra i candidati esi- 
steva inizialmente un certo stupore 
nei confronti di 7th Sense: "mi 
riusciva difficile immaginare un 
team italiano operante nel merca- 
to videoludico di massa, invece mi 
sono dovuto ricredere e non ho po- 
tuto fare a meno di provare grande 
stima per coloro che sono presto 
diventati miei colleghi". Guglielmo 
Deletis, programmatore, confer- 
ma lo spirito di gruppo: "esiste un 
notevole affiatamento e ognuno se- 
gue i consigli dei più esperti. Ci 
aiutiamo l'un l'altro a risolvere le 
difficoltà che questo lavoro presen- 
ta ogni giorno". 

Dopo un periodo di assestamento, 
speso soprattutto per la formazio- 
ne del team su argomenti specifici, 
la società ha ottenuto un paio di 
commesse italiane tra le quali lo 
sviluppo del brand "Lucignolo" per 
il publisher 2Lite. "Purtroppo il 
gioco non ha riscosso pareri positi- 
vi dalla critica", confessa Alagna. 
"Il progetto aveva tempi di produ- 
zione e budget limitati, tuttavia 
abbiamo cercato di rispettare tutte 
le richieste del publisher. 
Questa esperienza è stata utile per 
il nostro team che ha potuto ro- 
darsi in un ciclo di produzione 



completo, oltre a fornire all'azien- 
da un minimo di guadagni". Già, 
i guadagni. Vincenzo spiega che i 
publisher, nel corso dello svilup- 
po di un progetto, retribuiscono la 
software house sviluppatrice trami- 
te pagamenti cadenzati a seconda 
delle diverse milestone: Alpha, Be- 
ta, Master, Gold Master. A volte le 
scadenze sono ancora più fram- 
mentate e specifiche. 
Nella fase Alpha si mostrano al 
cliente alcune funzionalità mentre 
la Beta consiste nel prodotto vici- 
no al completamente, pronto per la 
fase di testi ng. 

La Master indica che il gioco è 
praticamente ultimato e, se passa 
anche gli ultimi controlli di quali- 
tà e conformità, si entra nella Gold 
Master. 

A questo punto il prodotto può es- 
sere immesso sul mercato. "Il 
grosso dei pagamenti avviene a 
progetto ultimato costringendo ov- 
viamente le società fornitrici a 
ingenti sforzi per accelerare i tem- 
pi di consegna". Attualmente 7th 
Sense Studios è impegnata nel- 
la produzione di software per Wii e 
DS, sicuramente un traguardo im- 
portante considerando il blasone di 
Nintendo. 

Alagna avverte che, se non si di- 
spone di un portfolio di titoli, 
purtroppo è praticamente impossi- 
bile essere presi in considerazione 
dai più importanti publisher. "Ri- 
cordo che la nostra società in 
passato si è distinta per alcune ot- 
time produzioni per Game Boy che 
le hanno garantito lo status di Nin- 
tendo Officiai Developer. 
The Fish Files per esempio fu uno 
dei pochissimi giochi in circola- 
zione a supportare le risoluzioni 
HiColour per il portatile Ninten- 
do", aggiunge Alagna. Malgrado 
turni di lavoro a volte massacranti 
il personale di 7th Sense Studios 
è entusiasta del proprio lavoro: "è 
una delle poche software house 
di Palermo che opera realmen- 
te a livello internazionale, ciò mi 
consente di fare quello per cui 
ho studiato senza trasferirmi al- 
l'estero", conclude la PR Manager 
Valentina Ciolino. 
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Natale 2008 TGM 



Per dirla alla Elio: panettone is on the tabi e, and everybody is 
drinking Moscato. Happy buone cose a tutti! 

Il Natale è tra noi anche quest'anno. Incredibile, eh? Uno pensa che ma- 
gari per una volta si possa soprassedere alle veglionate con i parenti, 
all'immancabile pacco di calzini rossi regalato dalla zia, alle tombola- 
te "powered by amplifon". Niente, tocca anche questa volta rimboccarsi 
le maniche, slacciare il primo set di bottoni dei pantaloni e via, che un 
nuovo anno per fortuna è pronto a incominciare portandosi via tutta que- 
sta sarabanda di festeggiamenti euforosi. La nostra rubrica celebra questo 
momento con una scelta di foto a tema, motivo per cui per questa torna- 
ta sospendiamo il Topaquiz per regalare almeno uno sprazzo di beatitudine 
natalizia al femminile senza oberare il cervello con domande che visto il pe- 
riodo non abbiamo la voglia di porci. Basta già chiedersi se si è comperato il 
regalo per la cicci, per il bebo, per la cappy, la zizzi, il lollo, la cippa, la lip- 
pa e tutti gli altri... A risentirci (nel senso dell'amarezza euforosa) nel 2009! 



TOPO BELLS, 
TOPO BELLS, 
TOPA ALL THE WAY.... 

Ogni promessa è debito (e se ve lo dico io, buona cambiale a tut- 
ti!). Ecco a voi le fate (ignoranti, ma chissenefrega) del vostro 
Natale. Anzi, ecco a voi una sarabanda di rattonzole impelliccia- 
te: in versione "ci piace il babbo, purché sia grande e grosso" oppure 
in alta uniforme da parata. Anche se non mi è chiaro perché l'uniforme 
della topa natalizia deve essere rosa e non rossa... sarà per non con- 
fondersi in quei giorni lì? Buon Natale anche all'altra metà dell'euforia 
comunque, e ricordatevi di vischio e notte di capodanno: conosco gente 
che si prepara a quella settimana per le altre cinquantuno! 



IL RITORNO DEI NAZI CLAUS! 



Uè l'avevo promesso. Complice una nuova segnalazione, rispolve- 
ro una delle immagini euforose più assurd~ ' J " 
paginetta. Grazie alla segnalazione del sempre pruuc vvchicimiic, cu- 
uu d voi uno splendido Babbo Natale americano in posa da saluto nazista. 
Assurda come immagine, vero? Ancora più assurdo, però, è il documento 
a corredo: una foto scattata chissà dove e chissà quando, ma pubblicata 
tre natali fa proprio qui sulla gazzetta dell'euforia: una batteria di bab- 




BEROBELLO, PROVINCIA 



DI PRESEPIO GASCINE ^ 



pagina di mestizia ribollite 
che il giorno dopo mi è pii 
i, il simbolo stesso del na- 
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PRENTAL ADVISORY 

Si informano i lettori 
che durante la stesura 
di quest'angolo di Bova- 
Byte nessuna giraffa ha 
parlato. E che le schede 
video non crescono su- 
gli alberi. 




Incredibile allo zoo! 
GIRAFFA SENZIENTE CHIEDE A MICROSOFT 

I DIRITTI D'IMMAGINE 



La storia che vi stiamo per raccontare ha dell'incredibile e, se non fosse 
per il nostro coraggio e per il nostro spirito di abnegazione, probabilmen- 
te nessuno ve l'avrebbe mai raccontata: i media tradizionali, infatti, non 
le hanno dedicato nemmeno il più squallido trafiletto a pagina 26, sebbe- 
ne la notizia sia eclatante. Noi siamo venuti a conoscenza del misfatto grazie 
alle parole di Gunther, un ex-custode dello zoo di Berlino che ha potuto as- 
sistere in prima persona agli eventi e che, per averli raccontati alla stampa 
locale, ha perduto il suo posto di lavoro. Lo abbiamo raggiunto alla Polzerch- 
slagen, una birreria nei pressi del noto bioparco e lui, tra una pinta di birra 
a doppio malto e l'altra, ci ha resi partecipi dell'intera vicenda. "Questa è la 
storia di Hundy, una giraffa molto più intelligente di qualsiasi altra giraffa 
io abbia mai avuto la fortuna di accudire - ci dice Gunther - ma è una sto- 
ria incredibilmente triste. Hundy è arrivata allo zoo che era ancora piccola, 
ma ci siamo subito resi conto che la vita nel parco, per lei, era troppo noiosa: 
brucare le foglie dei rami più alti e giocherellare nel recinto non le basta- 
va, e così passava il tempo a guardare i visitatori con i suoi occhini tristi, fino 
a che...". Fino a che un bel giorno un ragazzino non si appoggiò alle sbar- 
re del suo recinto dandole le spalle, e si mise a giocare con il suo Game Boy. 
La giraffa, attratta da quel cosino che emetteva suoni e mostrava immagini 
in movimento, cominciò a scalpitare e a bramare quell'oggetto. "Il ragazzino 
scappò via spaventato - aggiunge Gunther - ma io capii subito cosa dove- 



vo fare e le installai un computer nella gabbia. Hundy comprese subito come 
interagire con quella macchina: dapprima la prese a calci, poi cominciò a 
muovere il mouse e la tastiera, e dopo poche settimane aveva già girato mez- 
za internet e imparato a chattare su Ire. Si divertiva un mondo a rispondere 
'F' quando le chiedevano 'MoF?' e poi a vedere le facce dei suoi interlocutori 
quando dava loro appuntamento 'di fronte alla gabbia della giraffa allo zoo': 
nessuno di loro capiva di averci provato proprio con la giraffa!". Ma Inter- 
net nasconde anche molte insidie. "Un brutto giorno Hundy entrò in contatto 
con la pirateria e scaricò Zoo Tycoon con BitTorrent. Lo installò e, quando 
iniziò a giocarci, si fece davvero scura in volto. Fino ad allora era stata con- 
vinta che uomini e animali vivessero in equilibrio naturale nel bioparco, ma 
giocando comprese di essere soltanto un'attrazione e cadde in profonda de- 
pressione. Si sentì una giraffa-oggetto e, per ripicca, decise di farla pagare 
almeno un po' a chi sfruttava così brutalmente la sua immagine". E querelò 
Microsoft, rea di aver usato una giraffa del tutto identica a lei in Zoo Tycoon. 
"Probabilmente gli avvocati di Redmond non avrebbero dovuto fare altro che 
mettere la pratica in coda, visto che qua e là per il mondo i loro clienti era- 
no già impegnati in diverse altre cause legali - ci dice in lacrime Gunther - e 
avrebbero potuto destinare alla povera giraffa qualche spicciolo... ma quan- 
do nel dibattimento si scoprì che la copia di Zoo Tycoon usata da Hundy era 
taroccata, il giudice non ha potuto fare altro che condannare la povera giraf- 
fa per pirateria informatica. Così non solo ha perso la 
causa, ma anche la sua rispettabilità. Per lei è stata 
un'emozione troppo grande e il suo cuore non ha ret- 
to". A questo punto la rievocazione si è fatta troppo 
penosa per il vecchio ex-custode, che si è scolato il de- 
cimo boccale di birra e ci ha salutati singhiozzando. 
Così noi Bovas non abbiamo potuto fare altro che paga- 
re il conto, trascrivere tutto sul portatile e spostarci nel 
ristorante a fianco. Quella sera servivano un'ottima car- 
ne di giraffa. 
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L'angolo del Pastore 
ORA I COMPUTER CRESCONO SUGLI ALBERI! 



Chi segue questa rubrica da tanto tempo, sa che il Pastore è soli- 
to scomparire per qualche mese nel suo antro, elaborare qualche 
idea malsana per poi riuscire a metterla in pratica in qualche ma- 
niera, sbagliando quel tanto che basta per giungere a un ineluttabile, 
quanto eclatante fallimento. I suoi computer dotati di 16 schede vi- 
deo non hanno avuto il successo sperato e così, al nostro pecoraio di 
fiducia, non è rimasto altro da fare che chiudersi in uno dei suoi ciclici 
silenzi. Il difetto di questi periodi di profonda meditazione, purtroppo, 
è che durano sempre troppo poco: "Beeeeelloooooo! Ho avuto un'idea 
davvero rivoluzionariaaaaa - ha urlato dal fondo della sua cantina - ho 
deciso di mandare all'aria l'intera industria tradizionale dell'elettroni- 
ca, e vi dimostrerò che si può faaareeeeee!". Così, poco tempo dopo, 
è arrivato nel nostro ufficio con una delle sue incredibili mostruosità: 
una pianta di pomodori da cui, al posto degli ortaggi, penzolavano del- 
le schede video. Ovviamente gli abbiamo chiesto di piantarla (ah ah!) 
subito con questa pagliacciata, ma lui non ha voluto desistere. Anzi, 
ha rincarato la dose: "Voi non mi credereeeteee, ma io ho creato una 
pianta che produce schede video. Sono praticamente perfeeetteeeee... 
quando devo aggiungere qualche nuova feature tipo il supporto alle Di- 
rectX 11, mi basta fare qualche ulteriore modifica al DNA dei semi". 
Quando gli abbiamo chiesto se intendeva rivolgersi ai negozi di com- 
puter o ai fruttivendoli per la distribuzione di questa nuova tecnologia, 
si è fatto quasi scuro in volto: "Voi mi prendete sempre in giiiroooo - 
ci ha detto - ma sta di fatto che per avere una scheda più veloce non 
devo più spendere i miei sooooldiiii: mi basta aspettare che la sche- 
da sia più matura prima di raccooooglierlaaaa". L'idea, del resto, non è 
nemmeno tanto male, ma come la mettiamo con le stagioni e i cicli di 
produzione? "Niente di così diffiiiicileeee. AMD e Nvidia rilasciano nuo- 
vi processori ogni sei mesi, lo invece non devo fare altro che attendere 
uno stato di maturazione più avanzato e poi mettere metà del raccol- 
to nel freezer!". I vantaggi? Davvero incalcolabili: "Con questa mia 
rivoluzionaria tecnica di produzioooneee, ho azzerato l'inquinamento. 
Quando una scheda video è troppo vecchia per far funzionare i giochi, 
basta condirla un po', metterla nell'insalata e mangiarla". Le schede vi- 




deo biologiche entreranno presto in produzione, anche se il Pastore non 
nasconde qualche timore: "Ho paura che le case produttrici di hardwa- 
re possano attentare alla mia viiitaaaa. Sicuramente tenteranno almeno 
un sabotaggio!". Del resto, a sentire le teorie cospirazioniste, la stra- 
da del progresso sarebbe già lastricata dalle tombe di dozzine di ottime 
invenzioni "dimenticate" per questioni puramente economiche. Resta 
solo una curiosità: ma come diavolo gli è potuta venire un'idea simile? 
"Beh, questo è facile - ci ha risposto - siccome mi ero stufato dei so- 
liti alberi di Natale con le lucine, ho deciso di sostituire le palline e le 
lampadine con delle schede video funzionanti: il rumore delle ventole 
e la luce dei led sarebbero serviti da addobbo. Ma poi ho pensato che 
se le schede video fossero state prodotte direttamente dall'albero, tut- 
to sarebbe risulato incredibilmente più professionaaaaaaaaaleeeeeee! 
Beeeeeeeelloooooooo!" (SBONK! NdBovas) 




Una scheda video pronta per 
la raccolta. Più in basso, ce n'è 
una ancora verde. Ovviamente è 
acerba, ma può essere venduta 
sulla fascia media. 
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DVDIVERTE 

E così, caro Xam, ci volevi gabbare 
tutti quanti... a me, al Villa, a tutti. 
Intonando il 

motto: "basta polemiche" volevi so- 
lo fomentare ancora di più la lotta, 
lo scontro, la rissa. E no, così non 
si fa; ma noi videogiocatori, anzi noi 
Gamer, siamo superiori... abituati co- 
me non mai a crash, bug, attivazioni 
di giochi off-line via internet o via 
Lattea (che battutaccia, me ne pen- 
to :-D), scheda madre che si frigge 
insieme alla VGA degne delle mi- 
gliori combo di un picchiaduro (che 
bei momenti: volevo buttare il case 
dalla finestra, poi mi sono ricorda- 
to che abito all'ottavo piano e avrei 
potuto accoppare qualcuno). Quin- 
di voltiamo pagina, resetti amo tutto, 
formattiamo (operazione, che se non 
sbaglio, piace molto al Raffo) e par- 
liamo di altro. 

Probabilmente sul forum ci saranno 
stati molti complimenti per la nuo- 
va interfaccia del Silver DVD e quindi 
mi ci aggrego anche io. Finalmente, 
dopo anni e anni, è stata rivista. Or- 
mai erano troppe le sezioni che non 
venivano più usate da tempo: movie 
machine, e-mail, soluzioni e via di- 
scorrendo. I filmati adesso sono più 
che godibili anche a pieno schermo 
(volendo) e, soprattutto, adesso sono 



senza scatti. Unico appunto, i demo: 
non sono indicati i requisiti minimi 
che, per chi ha un PC vetusto, sono 
essenziali. Inoltre una cosa: al primo 
DVD del Raffo subito un problema 
che non sto qui a discutere... ammet- 
tetelo, dopo le rece dei giochi ciofeca 
gli state sabotando i Silver DVD, ve- 
ro? :-D Intanto auguro buone feste e 
buon anno a tutti! 

U. S. Army 

Cosa sei, il primo lettore che fa i calcoli 
precisi sulla data di pubblicazione del- 
la propria lettera? Roba da Guinness. 
Intanto, come hai potuto notare, ti ho 
messo vicino vicino al tuo caro amico 
che non puoi addirittura fare a meno 
di citare. Anzi, ti dico quel che succe- 
derà. Un bel dì andrai in vacanza in un 
luogo sperduto, completamente privo 
di esseri umani con i quali colloquiare. 
Grigio, perduto nel pallore di una soli- 
tudine che non avevi previsto, saluterai 
grato l'arrivo di un nuovo vacanzie- 
ro - pensa! - addirittura del tuo stesso 
paese d'origine. Gli riverserai addosso 
qualche giorno di chiacchiere soppres- 
se e scoprirai, estasiato, che è anche 
lui un appassionato di videogiochi, 
proprio come te. E proprio mentre ti 
starai accingendo a ringraziare il Cielo, 
ti salirà sulla punta della lingua la temi- 
bile domanda: "come ti chiami?". 



Parlando d'altro, ci siamo ovvia- 
mente accorti del problema del 
DVD di novembre e ce ne scusia- 
mo ampiamente; nel frattempo 
abbiamo approntato una pagina 
online dalla quale scaricare i con- 
tenuti che avreste dovuto trovare: 
il link più umanamente copiabile è 
forumtgmonline. futuregamer. it/an- 
nouncement.php?a=8, mentre quello 
diretto tgmonline. futuregamer.it/news/ 
ottobre2008/20081015001747/in- 
dex_html. Il Raffo, peraltro senza colpa 
nella circostanza, è stato incendia- 
to dall'editore in persona a monito per 
l'intera redazione. Una cosa del genere 
non dovrebbe ripetersi (oddio, questa 
l'ho chiamata...). 

IN RISPOSTA A FABIO 
RIGHETTI 

Che l'essere umano sia pieno di con- 
traddizioni è assodato e che molti 
problemi nella società risiedano nel- 
la comunicazione è altrettanto chiaro. 
Detto questo, per me dare i soldi alla 
Blizzard è come comprare TGM: que- 
sti ragazzi si impegnano, sono pieni 
di passione e sono professionisti del 
settore, mi regalano dei bei momenti 
ed è giusto che ricevano il mio dena- 
ro. Certo, si può cambiare idea, ma 
fintanto che la penso così persevero 
in questo stupido ideale. 



A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 



MULTIGIUOCO 

Elvin era anche un ottimo portiere 
di calcio a 5, sapete? È così che si 
è abituato a essere "pinned down" 
(fragzone@sprea.it). 
TGM BAZAR 

Sul sito c'è un posto segreto dove 
trovate cose come il Graal o l'Ar- 
ca dell'Alleanza a qualcosa come 
50 euro. 
TGM MAIL 

TGM Mail a basso tasso di polemica. 
Potrebbe alzarsi. Contribuite accesi 
su www.tgmonline.it/tgmmail 
RAFFOSENTIQUA 
Il Raffo ha in casa tutti i DVD fun- 
zionanti che dovreste avere voi. 
Fissate un appuntamento su 
raffosentiqua@sprea.it 



PERCHE DEVO ACCONTENTARMI 

NEL MIO HOBBY PREFERITO? 

I VIDEOCIOCHI MI PIACCIONO, 

LI ADORO, NON VOGLIO STARE 

SENZA. SONO AMMALATO? Siili!!! 

GABRIELE VILLA 



Il resto di quel che mi circonda lo va- 
luto (glisso sul P2P perché ho già 
risposto, basta leggere; poi guar- 
diamo l'allegato di questo mese, 
Timeshift: incredibile ragazzi, vera- 
mente, per come la vedo io è appena 
uscito, lo sto già giocando, GRAZIE!). 
La mia era una risposta alla stessa 
Crytek che aveva annunciato di vo- 
ler fare il seguito solo per console o 
di aver accusato la pirateria di man- 
cati incassi (non ricordo, vado per 
concetti). 

Pertanto li accusavo di aver scelto 
male la loro politica e di scaricar ba- 
rile altrove. 

In questo settore ci sono immerso da 
Space Invaders, possiedo quasi tut- 
ti i primi numeri di Videogiochi, di 
Zzap!, TGM, K, ecc.. Passo da In- 
tellivision, C64, Amiga, 386, SNES, 
N64, PSX, P200, PS2, AtlhonUOO, 
GC, x2 3800, Wii (Xbox? no! A _ A ) 
e sai cosa ti dico (ma no, Gabrie- 
le, cosa fai? Arrivi a farti vanto dei 
tuoi galloni di battaglia? Ti avrò fatto 
arrabbiare sul serio... ndXam)? Quan- 
do vedo un gioco non penso "bello! 



SE CI SONO PERSONE CHE DANNO VIA 

IL GIOCO, FORSE ALLORA SIGNIFICA 

CHE QUEL GIOCO NON È QUALCOSA 

DI BELLO CHE VALE LA PENA 

CONSERVARE! QUINDI, QUANTO VALE 

REALMENTE UN VIDEOGIOCO? 

GIOVANNI IMPROTA 

Chissà se riesco a giocarci anche sul 
mio sistema mettendolo in toni di gri- 
gio e in wireframe": questo pensiero 
non mi sfiora nemmeno per la capa, 
lo lo voglio al meglio, al massimo ho 
già rinunciato, ma cerco di giocarci al 
meglio che posso! Crysis l'ho giocato 
bene, ora ho cambiato SG e maga- 
ri Warhead lo vivrò meglio. Perché 
devo accontentarmi nel mio hobby 
preferito? I videogiochi mi piaccio- 
no, li adoro, non voglio stare senza. 
Sono ammalato? Siiii!!! E chissene? 
Li vorrei giocare tutti ma non posso, 
li vorrei almeno vedere tutti, ma non 
posso nemmeno. Sono curioso, per- 
ché dovrei fermarmi solo su alcuni? 
Perché non cercare di ampliare i 
propri orizzonti? Non sono un presun- 
tuoso, come posso sapere che non mi 
piace senza averlo provato? In questi 
quasi 30 anni di esperienza video- 
ludica ho giocato tutti, TUTTI, i tipi 
di gioco. Perché mi devo limitare? 
Perché non posso esprimere rabbia 
quando vedo delle incredibili poten- 
zialità dietro ad alcuni prodotti a cui 
il mercato impone di fermarsi nel- 
lo sviluppo? La Crytek rappresenta la 
società finanziaria che sbaglia le pro- 
prie scelte e riversa altrove le sue 
colpe; magari licenzieranno qualche 
poveraccio che non c'entra nulla e 
poi ri-inizieranno da capo. A me non 
sta bene, troppo facile. E cosa fac- 
cio? Grido su queste pagine. 
E comunque non facciamo confu- 
sione. Crysis mi è piaciuto e quanto 
penso lo si può leggere su un nume- 
ro addietro, ma è ciò che la Crytek 
ha detto a non essermi piaciuto. Non 
confondiamo il lavoro degli artisti con 
gli ingranaggi mangiasoldi (del resto 



loro sono in grado di trovare i fon- 
di per mettere in atto tali produzioni, 
quindi...). 

Gears Of War? Mmm, vabbé lo dico, 
è un gioco idiota. MA mi sono diverti- 
to. È curato nei particolari, i controlli 
fanno un po' schifino ma vabbé, tan- 
to ho anche il mouse che fa le bizze, 
per cui... 

E non ho mai visto niente di più bel- 
lo delle sue texture del terreno. L'ho 
giocato sul mio 50 pollici, mi sono 
fermato, alzato e guardavo il terre- 
no e l'erba, ero estasiato. Non stavo 
giocando. Mai andati a una galleria 
d'arte? Sì? Ok, uguale! 
Non amo particolarmente gli ambien- 
ti troppo scuri e le texture con effetto 
bagnato, traslucide, ma quei ragazzi 
han fatto un gran lavoro. Sparacchia- 
re era più un disturbo che un piacere. 
Mi distraeva dal guardarmi in giro. 
Mi è capitato di guardare in un ba- 
gno dentro un wc e di sorprendermi 
dinanzi a una testa mozzata mentre 
la musica sottolineava quell'istante: 
woah! Bella regia! 
Gears of War è stata una bella pas- 
seggiata in un mondo virtuale, se poi 
vogliamo dire che era anche un gioco... 

Gabriele Villa 

PS: grazie SS per l'editoriale su GTA 
IV: chi ama i videogiochi li ama in- 
dipendentemente dal sistema su cui 
girano. E a chi sta a cuore la vostra 
rivista piacciono anche i vostri bimbi, 
indipendentemente dal fatto che Ad- 
so sia brutto e cattivo :P 

Tu non puoi essere reale; potrebbe 
essere la mia seconda personalità a 
scrivere a nome GVcome succede- 
va in quel film là, con De Niro. Lo dico 
più che altro per Gears of War. No, ri- 
pensandoci un attimo, non la vedo del 
tutto alla stessa maniera. GoWè una 
delizia per i palati di tutti coloro che 
amano il dettaglio; raramente si era vi- 



RINASCIMENTO 
VIRTUALE 



Dopo il grandissimo 
successo del box del 
numero scorso, ecco 
una seconda segnalazione. 
Firenze, sino al 7 di gennaio. 
Rinascimento virtuale: l'arte 
in Second Life e nei Virtual 
Worlds. Curatore è Mario Ge- 
rosa, giornalista, autore di 
libri sull'argomento e fonda- 
tore di Synthravels, la prima 
agenzia di viaggi per tour ne- 
gli universi sintetici. 
Info su www. ri nasci mentovi r- 
tuale.it. 






sta una tal cura delle texture e della 
modellazione di pareti in frantumi. Cer- 
to, deve piacere anche l'ambientazione 
e il grigiore dominante da post-nuclea- 
re, ma è indubbiamente un peccato 
non soffermarsi ad ammirare tutto il la- 
voro fatto. 

Incidentalmente, però, nella mente 
del giocatore impegnato a schivar pal- 
lottole, l'ambiente si trasforma in un 
insieme di solidi semplici dietro a cui 
trovar riparo e allora, in quel preciso 
momento, perde un poco del suo fa- 
scino. Per contro, quella sensazione di 
annichilimento sotto il fuoco nemico è 
viva e pulsante ed è proprio l'obietti- 
vo cui gli sviluppatori miravano: niente 
pallottole casuali a ogni morte di pa- 
pa, ma l'acre sapore del sangue in 
battaglia. E questo non è proprio spa- 
racchiare; a meno che tu non l'abbia 
giocato a livello easy... 

UNA SETTIMANA 
IN GARAGE 

Reduce da una settimana in garage 
con fui I-i immersion (nel vero sen- 
so del termine: tornavo a casa grigio 
di polvere, arrotolato nelle ragna- 
tele e con svariati etti di monnezza 
perfino nelle tasche) nel caos di 5 
anni di "mettiamo qui, poi qualco- 
sa sarà" ho sbolognato alla raccolta 
differenziata almeno un metro cu- 
bo di TGM e di PC Professionale (le 
uniche riviste "di settore" che tro- 
vo interessanti). Orbene: di quanti 
alberi e quanto inchiostro mi sono 
d'un botto liberato? Di questi inqui- 
nati e spreconi tempi non è un po' 
un delitto? Quindi: c'è qualcun altro 
lì fuori interessato a una scintillante 



SOLO IO SOFFRO DI QUESTA 

MALATTIA, QUELLA CHE MI FA 

COMPRARE E INSTALLARE I TITOLONI 

DEL MOMENTO CON FOGA IRACONDA, 

SALVO POI GIOCARE A TITOLI DI 4 

ANNI PRIMA E CHEA LORO VOLTA 

SUBIRONO LO STESSO TRATTAMENTO? 

ROBERTO DA CERRETO 

versione electronic-only della nostra 
beneamata rivista? Magari un bel 
PDF curato e rifinito, con immagi- 
ni, disegni, titoli sfolgoranti e tutto 
quello che rende bella la versione 
di carta? L'editore potrebbe rispar- 
miare qualcosa tra carta, inchiostri 
e rotative (ma ci saranno ancora?), 
giusto per finanziare la versio- 
ne "intangibile". Che so: infilarla, 
e sarebbero pochi mega, nel siver- 
diskone (a lui e al gioco allegato 
non rinuncio di certo...), lo traspor- 
terei volentieri dalla carta a lì il mio 
abbonamento! E lo so che sfogliare 
le pagine fa sempre un bell'effetto, 
e che così cambierebbe la "fruibi- 
lità" (niente sfogliare sul tram, ma 
una lettura veloce nell'intervallo/ 
pranzo in ufficio...), lo la butto lì, e 
vorrei anche sapere da voi redattori 
come vivreste una creatura "incor- 
porea" da affiancare a quella reale. 
Ciao e grazie! 

KJ 
Sai che con le settimane in garage i 
ragazzi delle Silicon Valley ci creava- 
no i sistemi operativi che li avrebbero 
fatti entrare nel parterre degli uomini 
più ricchi della Terra? Beh, detta co- 
si è effettivamente un po' romanzata; 
se vuoi farti un'idea più precisa guar- 
da I pirati di Silicon Valley di Martyn 
Burke o - ancora meglio - sfoglia 
Wikipedia. 

Venendo a pesce sul tema, sai che 
non condivido? almeno non del tut- 
to. L'idea del risparmio carta e degli 
alberi che restano in piedi mi pia- 
ce, ma d'altro canto apprezzo anche 
la lettura cartacea. Sempre apprez- 
zata e sempre l'apprezzerò. Sarei 
per la carta riciclata, a questo punto. 
Comunque sia non sono io che deci- 
do. E credo che chi decida si sia già 
mosso in un certo senso. Ma fate fin- 
ta che non abbia detto nulla... 

QUANTO VALE 
IL VIDEOGIOCO? 

Caro Xam, quanto vale realmente 
un videogioco? Cosa rappresenta ve- 
ramente il suo valore? Il prezzo al 
momento del lancio o il prezzo di 
quando finisce in budget zone? Stia- 
mo parlando di una differenza in 
molti casi notevole che può arrivare 
anche a togliere uno zero al prezzo. 
Il saccente economista mi risponde- 
rebbe con le regole della domanda 
e dell'offerta. Sarà anche vero ma è 
una risposta che non mi soddisfa. Lo 
spunto mi è venuto leggendo, sul nu- 
mero di TGM di novembre, che si 
vorrebbe ostacolare il mercato del- 
l'usato nemmeno si stesse parlando 



di pirateria. Ma la vendita dell'usa- 
to non è forse anch'esso giustificato 
dalle regole della domanda e del- 
l'offerta? Allora devo dedurre che 
la risposta non piace nemmeno al- 
la Electronic Arts. Se oggi mi vendi 
una cosa a 10 euro mentre prima me 
l'ha vendevi a 70 che cosa devo pen- 
sare? Che prima mi volevi sfilare 60 
euro dalla tasca per qualcosa che in 
realtà ha sempre avuto poco valore? 
Del resto, parlando dell'usato, per- 
ché qualcuno dovrebbe separarsi da 
qualcosa di bello per recuperare po- 
chi spicci? Se ci sono persone che 
danno via il gioco forse allora signi- 
fica che quel gioco non è qualcosa 
di bello che vale la pena conservare! 
Quindi, quanto vale realmente un vi- 
deogioco? Ciao 

Giovanni Improta 

Ti risponderei che vale un'immensità 
che non ha a che fare con il denaro, 
se fossi un romanticone. E lo sono. 
In realtà e molto più terra terra, va- 
le quanto sei disposto a pagarlo. Il 
full price ti pare troppo ma lo compri 
ugualmente? Vuol dire che alla fin fi- 
ne ti va bene, riesci a spendere quei 
soldi e sei disposto a darli per vivere 
quell'esperienza. L'usato è un merca- 
to parallelo che piace a noi acquirenti 
e ovviamente non ai produttori; io ci 
sguazzo, dato che del cellophane non 
mi interessa alcunché. C'è qualche 
orecchia sulle pagine del manuale? 
Pazienza, le farei anche io; spendere 
30 euro in meno per la mancanza di 
perfezione ci sta. Per me. 

NERDISMO LUDICO 

Ciao Xam. Ogni tanto mi capita. È un 
po' dovere, un po' igiene personale, 
un po' forma di "nerdismo videoludi- 
co", un po' piacere derivante da cotal 
nerdismo, ma ogni tanto mi capita 
di spolverare una ad una - sì, pos- 
so già immaginare la tua faccia e la 
mano sul tasto delete-ignora-cesti- 
na-questoèpsicopaticosentiame - la 
pila di confezioni di videogiochi po- 
sta alla sinistra della mia scrivania da 
battaglia. 

Ah, preciso, la posizione a sinistra 
non è frutto del caso, ma da sempre 
contraddistingue il sacro spazio dei 
giochi cool in attesa di essere giocati 
e che quindi meritano quello spazio. 
Come dici? Tu/voi non avete tale luo- 
go sacro? Scellerati! Bene, spolvera 
che ti rispolvera, mi passan per le 
mani Assassin's Creed, Crysis, Grid 
e Mass Effect, impilati in ordine di 
precedenza ludica, dal più impellen- 
te - ME - al meno pressante - AC. 
ME è lì che mi guarda, mi implo- 
ra, comprato al day one con tale foga 
e smania. E così Grid, di cui con- 
sumai la demo. Installati, patchati, 
aggiornati, adorati, coccolati... eppu- 
re mai giocati. Ancora. Piuttosto, sto 
finendo Orde del sottosuolo, seconda 
espansione del primo Newerwinter, 



installato 4 anni e mezzo fa, e solo 
ora alla ribalta delle mie serate. Bel- 
lissimo, tra l'altro. Al che, mi chiedo: 
ma solo io soffro di questa malattia, 
quella che mi fa comprare e instal- 
lare i titoloni del momento con foga 
iraconda, salvo poi giocare a titoli di 
4 anni prima e che a loro volta subi- 
rono lo stesso trattamento? Torno a 
spolverare, un saluto... 

Roberto De Cerreto 

lo no. almeno credo. Fortunata- 
mente. In questo momento riesco a 
ritagliare la mia (mezz)ora al giorno di 
svago ludico e me la godo, semplice- 
mente ignorando tutto quel che non 
è il titolo del (mio) momento. Certo, 
poi mi capita di leggere di quell'Hea- 
vy Rain lì che or come ora mi solletica 
sino al fastidio facendomi saltare in te- 
sta scellerati pensieri; tipo il correre in 
un negozio qualsiasi, far mia una PS3 
e attenderlo (e attenderesti davvero un 
anno? NdTMB). Ma poi non avrei tem- 
po e sarebbe uno spreco, più che un 
investimento. Ci rifletto su. 
Un po' come ho fatto con 360. E sape- 
te anche voi come è andata a finire... 

E TANTO PER NON 
SMENTIRCI... 

DearXam, il Fanciullino conti- 
nua a pervadermi... forse perché ho 
(ri)trovato un antico mondo da un de- 
cennio perduto. Il videoludo continua 
ad avvolgermi e il suo ritrovato fasci- 
no cresce esponenzialmente! 
Continuo a correre felicemente po- 
tente per le foreste di Warhead, salto 
come un grillo sui rombanti quad di 
Pure, giro a luci soffuse a 1000 metri 
sott'acqua aggirandomi per la miste- 
riosa Rapture. Chissà quante altre 
"vite", altrimenti impossibili, poten- 
zialmente mi potrebbero attendere... 
Tuttavia, spento il PC, a volte la do- 
manda balena repentina: fino a 
quando potrò "essere" Nomad o tutti 
i personaggi che mi fanno vivere que- 
ste vite parallele quando là fuori c'è 
già una "vita seria" e consolidata? È 
la domanda che, credo, molti della 
mia generazione (mitici anni 70!) si 
pongono. Vedi editoriale di ottobre. 
Saluti, baci & abbracci alla reda! 

Lorenzo 74 

Contento che tu sia tornato. Non che ti 
conosca di persona, ma conosco quel- 
le emozioni. E dinanzi a costoro, una 
tentacolare rete empatica ci avviluppa 
tutti. Noi gamer. 

AU REVOIR 

Tra foglie croccanti passeggio e os- 
servo. Guardo, vedo cose che si 
muovono, obelischi di cemento e ve- 
tro; salgo su un'auto e schiaccio 
il pedale: tutto diventa indistinto, 
tranne le note che provano a traspor- 
tarmi. Dove? Ho un pad in mano e 
sto giocando. 
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Finalmente una novità nel mondo 

La rivista che costa meno e ti dàTBì 
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A cura di: Adso adso@sprea.it 
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Adso da Melk è uno dei fondatori di NOI, 
si è occupato dell'organizzazione di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Games, 
NOI Lan e Smau ILR Attualmente spera che 
per prepararsi a quello che lo attende siano 

sufficenti intense sessioni di Sim Baby. 
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HARD-CORE BROWSER CAMER 



I videogiochi una volta cosiddetti 
"hard-core" stanno per entrare in tutti 
i browser di tutti i PC caffettiera sparsi 
nel globo. Il "pwnage" entra in ufficio? 




Dopo aver temuto per anni l'ar- 
rivo dell'incrocio definitivo tra 
mondo console e mondo PC, 
quel terribile crocevia ove un giorno 
forse si scontreranno online conso- 
lari e PCisti, incrocio che in realtà 
stando alle notizie in mio possesso 
è ancora ben lungi dal giungere, ec- 
co che di soppiatto accade qualcosa 
che il sottoscritto, nella sua peraltro 
infinita umiltà, non aveva mai im- 
maginato: i giochi per PC, anche se 
datati, che girano nei browser co- 
me un qualunque casual flash game 
anche insulso. Da "spara alla galli- 
na" fino ai giocatissimi titoli PopCap 
et similia. 

Per anni il fantomatico mondo dei 
"giocatori online" è stato sempre 
enumerato, da parte di improbabi- 
li società di rating dei contenuti in 
Rete, in maniera indistinta tra aficio- 
nado dei browser game, tipicamente 
"giochini" o puzzle game consu- 
mati velocemente durante la pausa 
pranzo tra un panino e un kebab, e 
i famosi hardcore gamer, a loro volta 
suddivisi in sottogeneri e sottocate- 
gorie, producendo immediatamente 
numeri da capogiro. 

Una volta, tutto questo erbofasci- 
smo (per il ToSo: è un neologismo 
al quale non posso assolutamen- 
te rinunciare, per favore lasciatelo, 
(ah e ovviamente lasciate pure que- 
sto commento, (e pure questo, eh. 
(insomma., ci siamo capiti)))), non 
inteso come una sorta di novello 
movimento di erboristi parecchio in- 
quadrati, ma come tendenza a fare 
di tutta l'erba un fascio, mi faceva 



tra il sorridere e l'inalberare. 
Da un lato era divertente vedere 
quanto questi accreditatissimi en- 
ti non comprendessero una beata 
fava del fenomeno, dall'altro per- 
ché questo generava delle distonie 
nella percezione del vero movimen- 
to del gaming online, equiparando il 
cazzutissimo gamer al fannullone da 
ufficio. Ma tant'è... veniamo a noi. 

La notizia, non nuova certo, ce- 
lebrata anche dall'Elvin con una 
Preview nel numero del mese scor- 
so, è che Quake MI Arena finirà per 
girare dentro a Internet Explorer e/o 
Mozilla (QUESTA sì che è una scel- 
ta politica, altro che gli erboristi e 
i loro manganelli di piante officina- 
li!) su PC praticamente anche del 
secolo scorso. Computer presenti 
ovunque, dall'ufficio dell'alto diri- 
gente aziendale fino al più sparuto 
PC-caffettiera dell'ultimo usciere 
dell'ultimo comune di una qualun- 
que provincia italica. 

Questa è la notizia bomba. 

Sono particolarmente legato a Quake 
MI Arena. Non solo per le notta- 
te passata a fraggare, i Lan Party in 
tutta la penisola e i viaggi in buo- 
na parte del mondo, ma anche e 
sopratutto perché decidemmo nel 
lontano 1998 di lanciarci nell'av- 
ventura di NGI grazie a un numero 
di PC Gamer edizione UK che, ol- 
tre a sfoggiare in copertina quel bel 
logo che avrebbe caratterizzato una 
buona parte della mia vita, contene- 
va una bella intervistona a quel John 
D. Carmack padre e padrone di id 
Software, il quale ipotizzava che il 
futuro del Gaming Tutto fosse il ga- 
ming online, nella forma più Alta 
rappresentata dal DeathMatch. 
A 10 anni da queste affermazioni 
ora sappiamo bene che: 
1. Il futuro del gaming online non 
erano i First Person Shooter. 





2. Tantomeno lo era la modalità 
"tutti contro tutti" del DeathMatch. 
Ma questo, come al solito, è un al- 
tro discorso, che forse ho anche già 
fatto in qualche numero della rivi- 
sta. Ma dopo tre e passa anni, chi 
può dirlo? 

Tuffiamoci nella novità, allora: gi- 
rando in Quake Live con l'account 
del l' Elvin (che non è riuscito a pro- 
curarmene un altro... Elvin, come 
ti ho detto in messenger, non conti 
davvero un razzo in 'sto settore 
:D)(no, è un bravo guaglione. ndTo- 
So) mi ritrovo lo stesso "mondo" di 
una volta, la stessa fisica, gli stes- 
si rumori e, in fin dei conti, la stessa 
adrenalina e la stessa voglia di frag. 
È divertente poi immaginare uffi- 
ci ove prima si giocava in silenzio a 
perle tipo Bejeweled trasformarsi im- 
provvisamente in baluardi chiassosi 
tutti "frag & vaffa" a colpi di Roc- 
ket Launcher e a dolorose stilettate 
di RailGun. Mi immagino LAN Par- 
ty aziendali ove schiere di impiegati 
chini sul fatturato si lanciano in are- 
ne per giocare con e contro gli odiati 
"fighetta" del reparto marketing 
piuttosto che contro i musoni del- 
l'amministrazione. 
Un po' come accadeva in NGI nelle 
pause pranzo: frag e insalatone, im- 
properi e caffè della macchinetta. 
Che bello. Che gioa. Che nostalgia. 
Poi ci rifletto meglio e mi vengo- 
no in mente un bel po' di scogli che 
levati. 

In primis c'è l'annoso problema 
del controllo mouse e tastiera che 
allontanerà i più. E fin qui tutto an- 
che bene; trattasi tutto sommato di 
un problema aggirabile con un po' 
di buona volontà e applicazione. 
Tipo come imparare a fare un Lad- 
der Escape con uno yo-yo in Ergal 



(che è tipo "come se fosse anfa- 
ni"? ndToSo). Il problema principale 
rimangono loro, i giocatori più caz- 
zuti del gioco online più cazzuto 
della terra, i Quaker. Essi, o de- 
vo dire "noi", si sono sempre sentiti 
una sorta di Elite, la Casta Fraggan- 
te della Rete e sono sempre stati 
caratterizzati da due aspetti: il nes- 
sun rispetto per il nuovo giocatore e 
quella che ho sempre definito la "Fi- 
solosia del Pwned". 

In Quake MI Arena, il niubbo deve 
solo morire matto. È tipico, come ri- 
cordava sempre l'Elvino nella sua 
preview, il comportamento del nuovo 
arrivato che una volta entrato in are- 
na viene reskillato ogni 2.3 secondi 
netti. Il povero malcapitato di soli- 
to non capisce un tubo di quello che 
sta accadendo: percepisce solo un 
guazzabuglio di colori e se ne scap- 
pa tra gli sfottò dei presenti. 
Questo atteggiamento faceva sì che 
solo i migliori sopravvivessero e di- 
ventassero parte della Sacra Casta 
Quakkara. 

Certo, mi si dirà, i ragazzi di Dallas 
ci hanno pensato e faranno in modo 
di fare entrare i giocatori di pari skill 
nei vari server. Certo, tutto bello. Ma 
rimane la "Filosofia del Pwned". 
In Quake non ci si aiuta, non ci si 
aspetta. In Quake si owna. 
Quanto farà scappare questo gli in- 
cravattati giocatori da scrivania? 

Ah, se forse qualcuno non ha ben 
chiaro i dettami di questa filosofia, 
vado a fare un veloce esempio. Su 
FaceBook sia il Raffo che il sotto- 
scritto hanno una pagina fan. 

lo ho il doppio dei fan del Dott. 

Dream. 

Raffo... PWNEDMM :) 
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ONLINE EXPERIENCE MAY VARY 

Ovvero prime e seconde vite 



Il tradimento in un gioco online 
può costare il matrimonio. Lo avre- 
te letto lo scorso novembre su quasi 
tutti i quotidiani italiani che han- 
no ripreso un pezzo pubblicato 
dall'inglese Daily Mail: la 28enne 
Amy Pollarci, già Taylor da nubi- 
le, ha chiesto il divorzio dal marito 
David, 40 anni, perché l'avrebbe 
tradita più volte su Second Life, a 
cominciare da una bollente scena 
di sesso online con l'avatar di una 
sconosciuta e bella amante. Per ve- 
rificare le presunte scappatelle, che 
presumeva condotte tramite chat, 
colpi di mouse e occhiolini tra ava- 
tar, l'insospettita signora ha pagato 
un investigatore. Risultato: davanti 
a prove flagranti, il marito in odo- 
re di furberie è stato incastrato e 



za di divorzio in quella reale, con 
tutto quello che ne consegue: il di- 
ritto, insomma, si è adeguato e la 
legge è stata applicata sul serio. Ma 
andiamo oltre e pensiamo a MMOR- 
PG e MMOG: quante se ne vedono 
in due, tre o più anni di un gio- 
co online? Quanti insulti o "furti" 
(nel senso di oggetti passati a ter- 
zi e mai più rivisti) si ha modo di 
leggere, vivere o farsi raccontare da 
qualcuno? E poi: lo "scamming" 
di account, che sia fatto attraver- 
so il phishing o da presunti amici 
cui si è affidato un abbonamento in 
buona fede, rappresentano dei ve- 
ri reati e pertanto sono punibili da 
qualche codice oppure no? Posso- 
no sembrare interrogativi "estremi", 
anche delle provocazioni. 



le sacche vuote, ho pensato qua- 
si la stessa cosa. Pochi secondi, si 
capisce: si trattava di un gioco e ta- 
le è sempre rimasto. E poi di certo, 
anche se fossi riuscito a identificare 
il furbastro che si è pappato i gold, 
non avrei mai fatto nulla a parte de- 
pennarlo dalla lista dei conoscenti. 
Eppure, pensate: e se invece del 
furtarello virtuale qualcuno subisse 
prevaricazioni più sgradevoli? Ci- 
tarle non serve, basta usare un po' 
il cervello, ma si sappia che nel- 
la vita reale alcune di queste cose 
sono punibili e vengono punite per 
davvero: ingiuria, diffamazione, 
stalking. Roba seria, dalle vere con- 
seguenze. Nei giochi online, spesso 
l'utente si arrangia: leggi un in- 



sulto razzista in una chat? Fai uno 
screen e lo mandi al GM di turno 
per un ban, definitivo o tempora- 
neo. Ma basterà? Ecco, la storia dei 
signori Pollarci mi ha fatto venire in 
mente quel famoso disclaimer che 
si legge in alcuni MMORPG: "Onli- 
ne experience may vary". Variabile 
per i contenuti, certo, ma anche 
per gli utenti e il loro grado di civil- 
tà. E con l'andare del tempo non è 
detto che l'autodisciplina basti: ma 
se è vero che il confine tra "prime 
e seconde vite" si sta sempre più 
assottigliando, forse qualcuno do- 
vrebbe iniziare a pensarci su. Senza 
pregiudizi, volontà repressive o fal- 
si moralismi. 




Amy ha effettivamente divorziato, 
proprio come se tutto fosse accadu- 
to nella realtà. Così, come è iniziata 
(i due nel 2005 avevano celebrato 
il loro matrimonio digitale proprio 
su Second Life) la liason d'amoro- 
si sensi è finita. Su un gioco online. 
La storia, a scapito di un argomento 
un po' "bollito" - non riesco nem- 
meno a contare gli articoli scritti 
su Second Life sino a oggi - ha fat- 
to il giro del mondo. Certo, sembra 
davvero la solita notizia pompata ad 
hoc dai media generalisti, ma la ve- 
rità è che la sua portata non è poi 
così banale se si cerca di andare 
oltre la scalcagnata e bizzarra vi- 
cenda dei coniugi Pollarci. Nel caso 
della coppia inglese, il comporta- 
mento tenuto dal marito nella sua 
"seconda vita" giocosa e ludica si è 
tradotto in una concretissima istan- 



Faccio un esempio concreto, che 
vale per mille altri: nella mia or- 
mai lontana carriera di giocatore di 
un celebre MMORPG, mi è capita- 
to di subire un "furto" (le virgolette 
non sono casuali) di gold. 5mila, 
per l'esattezza, spariti da un giorno 
all'altro. Dopo l'iniziale sconcer- 
to, ho pensato a chi, oltre a me, 
avesse la mia password: un pugno 
di"fedelissimi", su cui di certo non 
potevo avere sospetti. Eppure, qual- 
cosa non mi tornava: è un gioco, 
certo, ma anche se può sembra- 
re eccessivo per qualche istante ho 
provato la sgradevole sensazione 
che normalmente viene a chi, ma- 
gari di ritorno dalle vacanze, scopre 
di aver subito una poco gradita vi- 
sita a casa propria. Un'invasione 
della privacy, una violazione dello 
spazio personale. Per cinque minu- 
ti, davanti al mio personaggio con 
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GTAIV 

Nico Bellic alla conquista 
dei nostri computer! 

CALL of 
DUTY5 

Activision gioca sul sicuro! 
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LEFT 4 DEAD 



Contro gli zombie ci vuole il gio 



SOLO SU TGM! 
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Blizzard respinge gli assalti al suo trono! 
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